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En la actualidad han aumentado una gran cantidad de tiendas del rubro Retail en el Perú 
por esa razón, las personas mediante redes sociales, o medios informativos llegan a estas 
tiendas; por esa razón es que la presente tesis en base a una investigación ha llegado a la 
conclusión  de que una o más personas en la actualidad necesitan encontrar un portal en 
donde integre a una parte de este sin fin de empresas bajo el rubro de “Regalos y 
Obsequios” en donde cada empresa contará con un ambiente personalizado en donde 
podrá mostrar información acerca de la empresa,  ofrecer sus productos y servicios, contar 
con secciones en donde mostrar sus categorías y subcategorías, contar con los servicios 
de Pago Online líderes del mercado, realizar constantemente promociones además de eso 
el presente software ayudará a optimizar sus procesos de negocio, procesos de venta, 
reducir costos de personal por la gestión de stock como parte de la gestión de almacén de 
esta manera “Regalos&Mas” es la mejor alternativa para el usuario. 
“Regalos&Mas” cuenta con un “Administrador de Contenidos” personalizado en donde 
cada empresa cuenta con su usuario, este podrá gestionar la información acerca de su 
empresa, actualizar sus productos y servicios, actualizar sus categorías y subcategorías, 
realizar constantemente promociones de sus nuevos productos, contar con los servicios de 
email marketing y manejar datos estadísticos. 













1.1 DEFINICIÓN DEL PROBLEMA 
En América Latina y la región del caribe se ha contabilizado que hay un promedio de 10 
millones de pequeñas empresas o también llamadas mypes generando estos la mayor 
cantidad de empleo en toda la región, así también podemos mencionar que existen menos 
de un millón de aquellas grandes y medianas empresas, todo lo mencionado ha sido 
investigado por la Organización Internacional del Trabajo llamado también OIT. 
Las pequeñas y micro empresas existentes en lo antes mencionado representan el 47% 
del empleo que se da en América Latina y en la región del Caribe, por otra parte el 19% 
está representado por las grandes y algunas medias empresas de acuerdo a lo investigado 
por la OIT. A todo esto hay que sumarle los 76 millones que existen de trabajadores que 
trabajan de forma independiente representado el 28% restante del empleo. 
José Manuel Salazar siendo director de la Organización Internacional del Trabajo para 
nuestra América Latina y la región del Caribe menciona que es un desafío la existencia de 
un número mayor de mypes representando esto un nicho de informalidad y la existencia 
de una productividad muy baja. 
Por esta razón expresa la generación de un ambiente ideal para las mypes de esta forma 
mejore sus escenarios y pasen de ser pequeñas a medianas empresas. 
En el Perú el 96.5% son micro y pequeñas empresas según la información proporcionada  




afecta en nuestro desarrollo y crecimiento del país dado que perjudica la recaudación e 
ingresos fiscales. 
Según lo expuesto por Comex Perú que significa Comercio Exterior del Perú nos expone 
que el 96.5% representa a las pequeñas empresas aumentando esto años tras año no 
obstante en el 2016 el porcentaje de estas ha sido mucho menor. 
Ante esto la INEI conocido como Instituto Nacional de Estadística e informática nos expone 
que las pequeñas empresas en número a aumento a 5.5 millones en el 2016 representando 
a los 8 millones de empleos generados a todo esto también tenemos que mencionar que 
las ventas crecieron aproximadamente S/ 136,000 millones en el 2016 3% más respecto al 
2015 esto nos da un equivalente al 20.6% del PBI. 
En el Perú podemos mencionar a Miraflores como distrito de la provincia de nuestra querida 
Lima ocupando el segundo puesto en el índice de desarrollo humano conformado por 
familias de nivel socioeconómico alto. 
El alcalde de Miraflores Jorge Muños Wells promueve a que Miraflores se convierta en el 
primer gobierno local a través del programa incubación de empresas y negocios. 
Por otra parte el INEI conocido como Instituto Nacional de Estadística e Informática expone 
que Miraflores se ha convertido en uno de los distritos con mayor densidad empresarial 
con sus 332 empresas por cada mil habitantes. 
Por esa razón se escoge a Miraflores como distrito pionero de las MYPES por su 
contribución del empleo y desarrollo socioeconómico. 
Según Ipsos Perú  en el 2014 determino que aquellos micros y pequeñas empresas que 
adopten Tecnologías de Información (TICs)  en sus negocios son los que tienen mayor 
potencial de crecimiento. 
Los resultados demuestran que aquellas que aplicaron este cambio crecieron en un 18% 





Las plataformas de pago online proponen numerosas ventajas que el comercio electrónico 
le puede proporcionar a las pymes ampliando sus fronteras con bajos costos a través de 
una tienda virtual, aumentando la visibilidad del mismo exponiéndose a un público ilimitado 
y compitiendo con otros. 
Es por eso que el comercio electrónico es la mejor alternativa para las micro y pequeñas 
empresas para llegas a potenciales clientes así competir directamente con las grandes 
compañías. 
En este primer ítem se describirá el problema, las que los originaron y los efectos 
que este produjo. Asimismo, dará a conocer la formulación del problema. 
1.1.1 ÁRBOL DE PROBLEMA 
Tabla 1. Árbol del Problema 
PROBLEMA U 
OPORTUNIDAD 
CAUSA  EFECTO 
La venta tradicional 
compra y venta de 
servicios realizadas de 
manera presencial. 
Venta tradicional. Compra y venta de 
servicios realizadas de 
manera presencial. 
 
Cubrir todas las 
demandas de productos 
y servicios sin problema 
alguno. 
Productos  y servicios 
que se está ofreciendo. 







arrendar un local y 




Aumento en el precio 
del producto. 




tus productos y 
servicios es limitado. 
en un solo lugar. opciones. 






CAUSA  EFECTO 
Los micros y pequeñas 
empresas ven al E-
Commerce como una 
alternativa de innovar su 
negocio. 
Innovación Mayor inversión. 
El alojamiento y 
mantenimiento de un sitio 
web es un problema. 
Las pequeñas 
empresas no cuentan 
con un respaldo 
financiero  
 




Las pequeñas y 
medianas empresas no 
cuentan con el respaldo 
financiero para invertir en 
personal capacitado que 
optimice sus procesos.  
Definir de los procesos 
de negocio. 
 
Contar con personal 
capacitado que tenga 
el conocimiento 
plasmar sus procesos 
de negocio a 
diagramas como son el 
de flujo, matriz FODA 






1.1.2 PROBLEMA GENERAL 
¿En qué medida la Implementación de un portal de negocios mejora las ventas de 
las Tiendas líderes del mercado en la ciudad de Lima 2017? 
1.1.3 PROBLEMA ESPECÍFICO 
¿De qué manera se podrá clasificar las tiendas con su respectiva categoría para 
poder agruparlas en un solo lugar? 
¿De qué manera se podrá separar un grupo de productos destacados por cada 
tienda para poder mostrar sus mejores productos por tienda? 
¿En qué medida las promociones y últimas noticias ayudaran a captar el nuevo 
sector de clientes? 
¿En qué medida la implementación de un sistema de información con metodología 







1.2 DEFINICIÓN DE LOS OBJETIVOS 
1.2.1 OBJETIVO GENERAL 
Implementar un Portal de negocios para mejorar las ventas de las Tiendas líderes 
del mercado en la ciudad de Lima 2017. 
1.2.2 OBJETIVO ESPECÍFICOS 
 Desarrollar una interfaz donde se clasifiquen las tiendas con su respectiva 
categoría para agruparlas en un solo lugar. 
 Desarrollar una interfaz donde se agrupe productos destacados por cada tienda 
para mostrar sus mejores productos por tienda. 
 Desarrollar los módulos de promociones y últimas noticias para captar un nuevo 
sector de clientes. 





1.3 JUSTIFICACIÓN DE LA INVESTIGACIÓN  
1.3.1 JUSTIFICACION TECNOLOGICA  
 Se justifica tecnológicamente el uso de un Sistema Web como herramienta 
permite la posibilidad a las pequeñas empresas la gran probabilidad de poseer 
su propio espacio informativo haciendo conocer a lo que se dedica la empresa 
ofreciendo sus productos y servicios. 
 El Sistema Web permitirá a las pequeñas empresas incorporarse a uno de los 
sectores novedosos y tan seguros en la actualidad que es la venta online 
expandiendo su mercado a través del comercio electrónico obligándose a 
cambiar de estrategia.  
 El Sistema Web proporciona a las pequeñas empresas el posicionamiento web 
SEO conocido en inglés como conocido como “Search Engine Optimization” 
proporcionando videos como tutoriales y materiales de ayuda para guiar a los 
técnicos en marketing posicionar al Portal Web en las mejores ubicaciones del 
mejor buscador del mundo actualmente como lo es Google mediante palabras 
o algunas frases que son clave para poder mostrar a las personas la información 
que necesita. 
 El sistema ayudara al cliente evitar las largas búsquedas mostrándole en un 
solo lugar las mejores opciones en relación a costo, productos y servicios.  
1.3.2 JUSTIFICACION ECONOMICA 
 El sistema web mediante la venta online proporcionará otro ingreso por las 
ventas realizadas por este medio dado que este sector estará conformado por 




 Los procesos de ventas online van automatizar los procesos tradicionales no 
generando un costo adicional por espacio, servicios o tiempo a las pequeñas 
empresas. 
 Poseer una visión real del alcance del proyecto, facilita realizar cálculos en base 
al tiempo, calidad y costo que esto representa generando cálculos estimados o 
mucho más cercanos al costo del producto. 
 Las condiciones técnicas como la elección del lenguaje, así como su gestor de 
base de datos generan un impacto menor en el costo. 
 El retorno de la inversión está proyectado en 2 años según el análisis y estudio 
del VAR y TIR del capítulo IV. 
1.3.3 JUSTIFICACION OPERATIVA 
Regalos & Mas proporciona un Portal que contará con asesores para la pequeña y 
mediana empresa dado que estás muchas veces no cuentan con un área que 
pueda encargarse de la gestión e implementación de un Portal Web que atienda 
sus necesidades y requerimientos. 
Regalos & Mas proporciona un Portal que proporciona los siguientes servicios: 
 El Sistema Web automatizo la publicación de los productos más novedosos a 
necesidad del cliente. 
 El Sistema Web automatizo sus procesos de venta online. 
 El Sistema Web automatizo los procesos de promociones de sus productos y 
servicios. 
 El Sistema Web automatizo los procesos de pago contra entrega y pagos en 
línea a través del servicio de Pay Pal. 





1.4 ALCANCE Y LIMITACIONES 
En este ítem se describirá el alcance y las limitaciones del proyecto: 
1.4.1 ALCANCE 
CLIENTES INDIRECTOS: 
 El sistema web permite registrar a los clientes indirectos creándoles su usuario 
y su contraseña. 
 El sistema web cuenta con formulario de contacto en donde se ingresa las 
consultas del cliente indirecto.  
 El sistema web permite mostrar la lista completa de los productos destacados a 
través de una atractiva interfaz. 
 El sistema web cuenta con un atractivo carrito de compras de donde el cliente 
indirecto podrá hacer sus compras. 
 El sistema web cuenta con un atractivo carrito de compras de donde el cliente 
indirecto podrá hacer sus compras. 
 El sistema web permite realizar la compra a través del pago contra entrega o 
utilizando el medio de pago ofrecido por pay pal. 
CLIENTES DIRECTOS: 
 El sistema web permite realizar mantenimiento a usuarios directos y roles para 
el control adecuado de la sección asignada. 
 El sistema web desde el “Administrador de Contenidos” permite realizar 
mantenimiento de nuevas Promociones, así como visualizar la lista de 
promociones para su control. 
 El sistema web desde el “Administrador de Contenidos” permite realizar 
mantenimiento de las noticias, así como visualizar la lista de noticias para su 
control. 
 El sistema web desde el “Administrador de Contenidos” permite realizar 
mantenimiento de productos tradiciones y destacados, así como visualizar la 
lista de productos para su control. 
 El sistema web desde el “Administrador de Contenidos” permite realizar 
mantenimiento de nuevas categorías, así como visualizar la lista de categorías 




 El sistema web desde el “Administrador de Contenidos” permite realizar 
mantenimiento de nuevas subcategorías, así como visualizar la lista de 
subcategorías para su control. 
 El sistema web desde el “Administrador de Contenidos” permite visualizar la 
lista de sus clientes directos para su control. 
 El sistema web desde el “Administrador de Contenidos” permite poder cambiar 
de estado a los pedidos de acuerdo a la etapa que pasa cada pedido. 
 El sistema web utiliza tecnologías open source por lo que el despliegue puede 
realizarse sobre servidores en cualquier sistema operativo dado que es 
multiplataforma. 
1.4.2 LIMITACIONES 
 Una de las limitaciones, es que si una pequeña empresa forma parte de nuestro 
Portal esta no podrá cumplir con el delivery por departamentos afueras de Lima; 
esta limitación ocurre para aquellas empresas que aún no cuentan con 
sucursales. 
 Nuestro Portal Regalos&Mas  permite integrar como máximo sólo 15 empresas 
dado que cada una de ellas deberán mostrar proporcionalmente sus productos 
más novedosos al inicio del portal por esta razón es que el espacio es limitado, 
siendo esta una de las principales razones por la que nuestro portal es tan 
novedoso dado que brinda la oportunidad de ser una página que integre a un 
aun conjunto de Empresas Retail del mismo rubro, de esta manera los clientes 
no tendrán que estar en búsqueda de una tienda en específico sino podrán 
contar con una o más alternativas que permitan dar más opciones de realizar 
un compra y poder comparar precios unas con otras. 
 El portal web no es compatible con versiones de internet Explorer menores a 10 
















2.1 DESCRIPCION DE “REGALOS&MAS” 
La Empresa Regalos&Mas es una empresa que se constituyó en el 2015 es un portal en 
donde integra una parte del sector Retail de un sin fin de empresas bajo el rubro de 
“Regalos y Obsequios” en donde cada empresa contará con un ambiente personalizado en 
donde podrá mostrar información acerca de la empresa,  ofrecer sus productos y servicios, 
contar con secciones en donde mostrar sus categorías y subcategorías, contar con los 
servicios de Pago Online líderes del mercado, realizar constantemente promociones 
además de eso el presente software ayudará a optimizar sus procesos de negocio, 
procesos de venta de esta manera “Regalos&Mas” es la mejor alternativa para el usuario. 















Regalos&Mas es una tienda virtual que inicio sus actividades el 17 de setiembre del 2016. 
Siendo una página electrónica de reciente inserción en el mercado tiene como objetivo 
brindar una ventana eficaz a la venta de productos novedosos de tiendas que aún no 
cuenten con un espacio en la web. 
2.4 VISION 
Consolidarse como la primera tienda virtual peruana que sirve de ventana a tiendas 




El uso de la tecnología se ha convertido en la mejor alternativa como herramienta 
fundamental dentro de la administración y el manejo de toda empresa, los avances 
tecnológicos junto con las metodologías de desarrollo y administración de proyectos hacen 
que las diferencias entre las empresas sean notorias entre las que usan sistemas de 
información y quienes no lo hacen, ocasionando que estas últimas no puedan ser 
competitivas en un mercado dominado por las primeras. 
2.5.1 ANTECEDENTES INTERNACIONALES 
PONTIFICIA UNIVERSIDAD JAVERIANA – PROPUESTA DE MEJORAMIENTO 
DE UN CENTRO DE DISTRIBUCIÓN DE RETAIL, A TRAVÉS DE LA 
DISTRIBUCIÓN EN PLANTA Y EL REDISEÑO DE LOS PROCESOS 
OPERATIVOS DE RECEPCIÓN, ALMACENAMIENTO, ALISTAMIENTO Y 
DESPACHO. (LINA ROCÍO MARTÍNEZ FLÓREZ, 2009)  





1. El llevar a cabo organizaciones más efectivas y rentables es pieza fundamental 
de la mejora de los métodos y del conocimiento dado que el tener métodos 
correctos para el tipo de procedimiento, no solo se obtiene un aprovechamiento 
de los mismos y una buena gestión sino un correcto control de la capacidad 
empresarial seguridad real.   
2. Se muestran 2 días de retraso por las transferencias producidas día a día por 
el cliente, al revisar los métodos presentes del lugar de repartición se pudo 
observar cuellos de botella en los procesos de despacho de mercancía y 
alistamiento, el cumplimiento en los tiempos de respuesta acordados no es 
posible por el “cuello de botella” encontrado en el picking de mercancía. 
3. Se logra hacer un adecuado manejo y ubicación de la mercancías dado las 
propuestas llamado “ABC por valor” de recuento de mercancías por cada una 
de las áreas del centro que se tiene como distribución, otorgando el seguimiento 
necesario por medio de las normas de inventario, que ayuden a tener una 
precisión del 98%.  
4. La sustracción conjunta de los bienes de todos los pedidos que se agrupan y 
posterior a ello la separación después de las cantidades que se direccionan 
para cada una de las tiendas, se realiza de la a través el picking por zona, el 
lugar de Distribución aumenta en 47% su capacidad de separación y disminuye 
los costos de nómina en un 24%, los requerimientos del cliente.  
 
UNIVERSIDAD DE CHILE FACULTAD DE CIENCIAS FISICAS Y MATEMATICAS 
DEPARTAMENTO DE INGENIERÍA INDUSTRIAL - PLAN DE 
INTERNACIONALIZACIÓN DE UNA EMPRESA DE RETAIL 
(JORGE LARA BACCIGALUPPI, LUIS JAVIER VENEGAS NÚÑEZ, 2011)  





1. El estudio realizado permito desarrollar una estrategia con otros países para 
esta organización de retail de vestuario que distingue su desarrollo de chile con 
otros países. La metodología permitió usar las variables que se consideraron al 
decidir internacionalizar, tomando en cuenta los elementos del mercado, así 
como su potencial que tiene la organización actualmente   ayudando en este 
principio de emprender   y que otro potencial debe desarrollar este estudio de 
forma productiva. 
2. La organización Fashion´s Park cuenta con una gran capacidad de crecimiento, 
de procesos, de eficiencia y complementos operativos. Esta atención debe ser 
trasladada a las labores que se hacen con el público directo, como son la venta, 
el servicio y el marketing. Se va en camino correcto con el actual cambio 
repentino de muebles y la inserción de la frase “Cambia cada día” que se 
muestra en los medios más recientes. Es de esperar esto sea definitivo y no 
solo ejercicios precisos. 
3. Esta organización debe ser competentemente hábil como para difundir con 
otros países su forma de trabajar, con la menor exaltación posible de calidad 
actual, eficiencia y estructura de costos. Su secreto es empujar su planificación 
en la enseñanza obtenido tras años de práctica. El responder de los factores 
depende de la amplitud que tenga la administración de incluir en los procesos 
hacia el exterior a las distintas áreas de la empresa. En este emprender este 
proyecto es como la evolución geográfica natural de la organización. El personal 
debe captar a las tiendas peruanas como aperturas que se agregan a la cadena. 
Si esta la labor de involucramiento se hace, aumentaría la moral del personal al 
sentirse presuntuosos de trabajar para una organización transnacional en 
donde existen optimas posibilidades para el personal al tener la oportunidad de 





UNIVERSIDAD DE CHILE FACULTAD DE CIENCIAS FISICAS Y MATEMATICAS 
DEPARTAMENTO DE INGENIERÍA INDUSTRIAL - DESARROLLO 
ESTRATÉGICO DE PROVEEDORES NACIONALES PARA UNA GRAN 
EMPRESA DE RETAIL  
(DANIEL ESPARZA CARRASCO, DIEGO PANTOJA-NAVAJAS, 2012)  
La investigación llegó a las siguientes conclusiones: 
 
1. Las grandes organizaciones retail designan variadas posesiones en sus 
métodos de recepción tanto sus métodos de recepción para sus proveedores 
importados como para los nacionales. No escatiman en agregar programas que 
han sido construidos por estas grandes empresas con el fin de asegurar que las 
cajas tengan los productos que el proveedor a través de un informe manifestó 
al momento del despacho. Estos procesos demoran los procesos posteriores 
del centro de distribución, toman tiempo y recursos no obstante se debe tener 
en cuenta las posteriores recepciones que vienes de otros provisores. 
2. La estimulación de las grandes compañías retail es seguir abarcando más 
espacios en terreno asi mismo en las puertas de recepción seguir recibiendo 
proveedores, como son los naciones e importadores, así también agregar otros 
tipos de programas que les ayuden por historia de proveedores detectar entre 
lo enviado sistemáticamente y lo que se tiene en realidad. Por lo común las 
diferencias de unidades es lo que se evita para no ocasionar que esos errores 
se transfieran a los procesos posteriores de distribución o peor aún a las 
tiendas. 
3. En los centros de distribución los clientes son las tiendas y clientes que compran 
por delivery para evitar errores ya sea por proveedores o errores en el momento 




sus procedimientos, procesos, recursos humanos y sistemáticos para evitar 
estos sucesos. 
4. Para empezar a cumplir estos métodos más fluidos con la mentalidad de lograr 
más celeridad se debe mejorar los procesos como son los sistemas de 
empresas retail  así como los proveedores con los que trabajan. El proyecto que 
se presenta muestra el programa de desarrollo proveedores financiando en un 
50% asignado a proyectos las empresas de mayor estabilidad puedan ayudar a 
sus proveedores en su perfeccionismo, esta propuesta puede ser que en 
conjunto sea ajena pero una alternativa válida para la evolución de ambas 
partes.  
2.5.2 ANTECEDENTES NACIONALES 
UNIVERSIDAD PERUANA DE CIENCIAS APLICADAS - MARKETING 
EXPERIENCIAL IMPORTANCIA DE LOGRAR EL CONTACTO Y 
RELACIONAMIENTO CON EL CLIENTE CASO SAGA FALABELLA, PROGRAMA 
DE MAESTRÍA EN MBA TALENTOS.  
(GARCÍA CHÁVEZ KRISTEL, GORAY TSUCHIYA SILVIA, PANDOLFI MERCADO 
PATRICIA, TEJADA OCAÑA SHIRLEY, 2008)  
La investigación llegó a las siguientes conclusiones: 
 
1. Un acumulado de buenas prácticas logra entenderse como un aumento de la 
lealtad del cliente y como resultado se genera un aumento en los ingresos para 
la compañía por eso es que las compañías deben intentar siempre que los 
clientes tengan prácticas de compra verdaderas. 
2. Lo que motiva a realizar una compra, no son los beneficios que nos hacen 




emociones y nuestras emociones que recuerdan al comprador (dirección del 
marketing experiencial). 
3. Las tiendas del sector retail vienen creciendo positivamente, debido al 
incremento de centros comerciales, robustecimiento de los grupos de tiendas 
por departamento, competencia y especialidad. 
4. Las compañías retail en el Perú entre las principales manejan el marketing 
acostumbrado como herramienta principal. 
5. En la compra el factor más importante no es el enfoque de marketing tradicional 
(beneficios racionales). 
6. Tener una idea clara de las emociones que experimenta el cliente debe ser inicio 
de lo planificado y las estrategias de las tiendas por departamento para así 
satisfacerlo. 
 
PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATÓLICA DEL PERÚ - ANÁLISIS Y MEJORA DE 
LOS PROCESOS DE MERCADERÍA IMPORTADA DEL CENTRO DE 
DISTRIBUCIÓN DE UNA EMPRESA RETAIL, FACULTAD DE CIENCIAS E 
INGENIERÍA.  
(MARIO CÉSAR SALAS CAMPOS, 2013)  
La investigación llegó a las siguientes conclusiones: 
 
1. La normalización de los procesos ofrecida para el área de Jefatura de 
Importaciones consentirá al empleado tanto nuevo como también antiguo, esto 
es muy diferente de cómo se hace ahora, laborar manipulando los mismos 
procesos de trabajo encontrando la manera de aplicarlos correctamente. Dado 
que ellos dan mejores resultados que los otros procesos de trabajo que vienen 




2. Los centros comerciales en su aumento, encontramos a estos centros 
localizados en algunos departamentos en estos últimos años y proyectando asi 
su crecimiento, las políticas se suman a esto que se han expandido; 
proyectando que la compañía en los años posteriores hace necesario analizar 
sus técnicas para mejorar sus métodos logísticos así garantizar proveer a cada 
una de sus tiendas localizadas por departamento en todo el país haciéndolo 
ordenadamente y eficientemente.   
3. Al ser muy pocos los procesos relacionados al trabajo establecido en el centro 
destinado a la distribución para La Empresa se genera un desorden para poder 
atender aquellos pedidos que se tienen de las tiendas. Esto es notorio en tiempo 
en que aumenta la demanda, donde los empleados tienen que trabajar demás 
o incluso trabajar muchas horas incluso hasta la noche durante días posteriores, 
lo que ocasiona que baje su productividad obviamente en los días siguientes a 
causa del agotamiento.   
4. Las asignaturas de aprendizaje que se propusieron van a permitir que las 
técnicas propuestas se continúen ejerciendo entre todos los trabajadores aun 
con horario rotativo. Gracias a esto los procesos planteados podrán 
conservarse por un estimado de 5 años durante el tiempo en que se esparza La 
Empresa.  
5. La mercadería que vienen del extranjero, al poseer un poco más de tiempo de 
entrega que los de la mercadería proveniente de nuestro país, dado que gran 
cantidad es enviada nuestro País  en barco, tomando en cuenta el tiempo que 
permanece en el centro destinado a la distribución llegando a las tiendas antes 
por departamento siendo este un factor crucial cuando se sabe que la 
mercancía que ofrece La Compañía, sin importar su naturaleza, tiene como 
objetivo que llegue a las tiendas las mercancías mucho antes que los 





UNIVERSIDAD DE PIURA - MEDICIÓN DE LA SATISFACCIÓN DEL CLIENTE 
EN UNA EMPRESA DE RETAIL, FACULTAD DE CIENCIAS ECONÓMICAS Y 
EMPRESARIALES. 
(MEYSI VANESSA GARCÍA RUESTA, 2011)  
La investigación llegó a las siguientes conclusiones: 
 
1. Se observa que los datos que presentan las muestras son: ni satisfecho, ni 
insatisfecho, muy satisfecho y satisfecho, pudiéndose conseguir también datos 
de insatisfacción debido a los cambios posibles de respuestas que se pudiesen 
dar; entonces se puede concluir que no se puede aseverar que la compañía 
conserva un patrón de 160 de complacencia del cliente en éste artículo de 
complacencia, no obstante, se puede considerar como un elemento influyente 
en la complacencia del comprador. 
2. El tiempo de espera es un periodo antes de ser atendido, se llegó a la siguiente 
conclusión, que la actividad que la compañía ejecuta sobre éste artículo que 
define la satisfacción como satisfactorio, pero se debe trabajar un poco más, 
dado que hay compradores que no pueden decir si estuvo bueno o malo en lo 
que satisfacción se refiere, es decir, que no están conformes, pero tampoco 
inconformes. Por eso la presencia de compradores que no logran la satisfacción 
por lo brindado como servicio son importantes compradores que se tienen de la 
competencia; es por eso que se aconseja a los dirigentes de la empresa, 
robustecer un más los estudios en éste artículo sobre la satisfacción. 
3. Los datos promedio entre ni satisfactorio ni insatisfactorio y satisfactorio, dado 
que la gran parte se encuentran ubicados en la categoría de imparcialidad. 
Después de observar el gráfico de la desviación estándar, podemos deducir que 




satisfacción se mantiene en equilibrio; consecuentemente esto nos llevar a 
negar que un estándar de la calidad que la organización refleje el momento de 
ofrecer productos económicos y similares. 
4. La Satisfacción en cuanto a éste artículo, se ejecutó para examinar las 
apreciaciones en general de la calidad de los servicios brindado por la 
compañía, llegando a la conclusión que hablar sobre lo que realmente satisface 
al cliente es muy difícil, a pesar de que estos estén representados por valores 
en un proceso, llevándolos a límites entre los que tenemos a los niveles como: 
ni satisfacción ni insatisfacción y satisfacción. Estos términos no es lo que se 
desea para poder decir sobre la empresa que conserva un patrón de calidad 
que brinda como asistencia. Todo esto se corrobora con los estudios de 
investigación de la variabilidad de los modelos o muestras; llegándose a la 
siguiente conclusión que los clientes no se están conformes con el servicio que 
la empresa brinda. 
 
2.6 FUNDAMENTO TEORICO 
 
En este ítem se describirá el concepto teórico acerca de la arquitectura, plataformas y 
ventajas de un Sistema Web, fases y dimensiones acerca del proceso de ventas online 
para integrar a las futuras tiendas líderes del mercado.  
2.6.1 SISTEMA WEB 
Un tipo de softwares es una “aplicación web” dependiendo del lenguaje se generan 
los compilados por ejemplo: 
-Si es php se copia toda la carpeta de codificación directamente al servidor. 
- Si es .Net o C# te brinda dos opciones; la primera es que puedes copiar 
directamente la carpeta de codificación directamente al servidor, la segunda es que 




- Si es una aplicación de escritorio esta puede ser codificada en VB o .Net en este 
caso es diferente a los dos anteriores porque el IDE genera un ejecutable que se 
copia al servidor. 
Estas aplicaciones son instaladas en un servidor central en donde una persona con 
conocimientos en redes y telecomunicaciones realiza una serie de configuraciones 
en el router para que destine una IP al servidor central dándole una serie de 
permisos para que tenga salida a internet, a través de dicha ruta el usuario final 
vera la aplicación web compilada mas no podrá ver las carpetas contenidas en 
estas. 
En la actualidad existen diversos sistemas operativos que de acuerdo a sus 
necesidades decidirá qué sistema elegir dado que cada uno de ellos tiene ciertos 
requisitos, ventajas y desventajas que el encargado deberá evaluar. 
Sistemas operativos como Windows, Linux y sus semejantes, mayormente las 
aplicaciones de php se instalan sobre el sistema operativo Linux dado que el costo 
de licenciamiento por este es gratuito por ser php un lenguaje de código abierto no 
tiene un costo de licenciamiento por programar en este. 
Las aplicaciones realizadas en Vb, C# o .Net si necesitan ser instaladas 
necesariamente sobre el sistema operativo de Windows dado que ambas 
pertenecen a la familia de Windows. 
Los IDE en que se programan dichas aplicaciones son servicios que proporciona 
Windows para poder desarrollar en estas aunque existen otros IDE  en que también 
se podrían programar pero cumplen los requisitos que se necesita para lograrlo. 
El usuario final puede acceder a aplicación web por un intermediario que es la 
página web esta puede ser (Chrome, Mozilla, internet Explorer, entre otros) la 
velocidad en que se muestre va a depender mucho de que navegador utilices estos 




La velocidad es un factor importante para el usuario final; esta va a depender de 
que tanto ancho de banda se le dará al servidor central y que tanto ancho de banda 
tiene el usuario final para acceder a internet, ambos factores son importantes. 
Existen dos tipos de aplicaciones Web: 
- Una aplicación estática. 
- Una aplicación dinámica. 
Las diferencias entre  ambas es notoria dado que el contenido que se muestra en 
las distintas páginas de una aplicación estática no cambia, por otra parte una 
dinámica tiene una mayor amplitud de elaboración y servicios pudiendo esta utilizar 
una Base de Datos como alimentador de datos así toda información que se 
actualice en ella será reflejada en la página web. 
Una aplicación dinámica necesita de más componentes para su instalación dado 
que tiene que cumplir ciertos requisitos mínimos, esto permite que a través de una 
serie de configuraciones pueda utilizar un Gestor de Base de datos el cual permite 
almacenar gran cantidad de información. 
Por eso es muy importante que la empresa dado sus necesidades tome la decisión 
correcta de si debe elegir una aplicación web estática o dinámica tomando en 
cuenta el lenguaje que deberá elegir. 
(Sergio Baez, 2012). 
2.6.2 ARQUITECTURA DE SISTEMAS WEB 
Una aplicación web está conformada por tres componentes: 
 Un servidor Web 
 Conexión de red 
 Uno o más clientes 
El servidor web puede encontrarse en la misma empresa si tiene implementado un 




encontrarse en la nube; en la actualidad las empresas están optando por tener su 
servidor en la nube por los siguientes factores: costo, tiempo de implementación y 
espacio. 
La configuración de red incluye varios factores como:  
La ip con salida a internet. 
Los permisos de lectura de las carpetas al acceder a la ip pública con salida a 
internet. 
La configuración de red es diferente cuando es local a cuando es en la nube. 
Hay que considerar que ahora hay muchos proveedores que ofrecen muchas 
ventajas de optar alojar su servidor en su medio como por ejemplo el asesoramiento 
de implementación e incluso el servicio completo de implementación. 
El usuario final podrá acceder a la aplicación web mediante un navegador de su 
preferencia a través del protocolo HTTP de esta manera podrá realizar la petición 
al servidor colocando en ella un enlace como por ejemplo: “www.google.com” este 
será interpretado como una dirección ip  es así como el servidor detectara la petición 
podrá devolver la información formateada  a través de una página web. (Oscar 
Puente, 2011). 
 




2.6.3 ARQUITECTURA DE TRES NIVELES 
Programar siempre ha sido complicado y elegir una buena arquitectura lo ha sido 
más, por esta razón es necesario tener en cuenta los años que una arquitectura 
tiene el mercado y las referencias que esta presenta de esta manera poder decidir 
y elegir la correcta. 
Desde años atrás la primera arquitectura que salió al mercado fue la programación 
estructura, por ello la mayoría de los sistemas más grandes que tenemos en el 
mercado se encuentra desarrollada por esta arquitectura. 
En la actualidad esta arquitectura se ha visto poco a poco desplazada pero eso no 
quiere decir que no se utilice sino que esto se realiza por medio de un proyecto de 
migración que toma su tiempo,  
Cabe mencionar que la razón por la cual las empresas grandes deciden optar por 
esta decisión es porque cuando se tiene una incidencia o requerimiento y esta 
impacta en la aplicación esto toma demasiado tiempo para su atención y el costo 
por el servicio se hace extenso.  
La arquitectura que se hace mención nos habla de capas y estas son 3: 
1.- Capa Presentación 
- Aquí se lee toda la información que se obtiene en el formulario del cliente y esta 
es enviada a una ruta dentro del mismo proyecto es decir una capa proceso. 
- Recepción de toda la información recibida por la capa proceso para poder 
alimentar a una vista la cual es mostrada a un usuario final. 
- Aquí se almacena todas las vistas que contiene el proyecto. 
- El usuario final tiene los permisos para la visualización de las vistas destinadas a 
su proceso en la presente capa.  
2.- Capa Proceso (Controlador) 




- Después de un conjunto de procedimientos se envía datos a la capa modelo si 
esto es necesario para que esto los procede y retorne un nuevo valor si esto es 
necesario. 
- Envía datos si esto es necesario a la capa presentación.  
3.- Capa Modelo 
- Se realiza operaciones con la base de datos. 
- Se realiza los procesos transaccionales como grabar, editar y eliminar  
- Retorna datos 
- Da seguridad a la integridad de los datos. 
Para Oscar Puente (2011) 
 
 
Ilustración 2. Arquitectura de tres niveles 
2.6.4 VENTAJAS DE UN SISTEMA WEB 
Según Francisco Martinez(2013), a continuación se hace mención de 5 ventajas 
referentes al sistemas web: 
1. Las aplicaciones web son el medio más sencillo para acceder a la información 
por medio de una computadora, sino que ahora también lo pueden hacer por una 




Si la persona se encuentra trabajando lo primero que revisa es su correo ingresando 
a las páginas como Gmail o Outlook interactuando con la web no obstante, si la 
persona desea hacer un depósito a una cuenta la aplicación web le proporciona la 
posibilidad de realizar una transferencia, la red social como Facebook, twitter, 
wassap se han vuelto un medio de comunicación tan importante por el ahorro de 
tiempo y costo; siendo todos estos medios ejemplos de sistemas web. 
2. En la actualidad las empresas se ven en la necesidad de migrar parte de su 
trabajo a procesos automatizados, es por ello que los empresarios ven esta opción 
alternativa como una inversión a largo plazo. 
Si la empresa es pequeña o mediana la implementación de un sistema no implica 
cubrir muchos recursos dado que se requiere de las pc de los desarrolladores y un 
servidor para la publicación web. 
Los usuarios basta que tengas internet para acceder a la aplicación web estos 
pueden ser como Chrome, Firefox, internet explores entre otros. 
Para el desarrollo web se tiene que analizar la arquitectura del sistema asi como el 
alcance del proyecto para poder discernir si se va a elegir un lenguaje de 
codificación gratuito o de paga.  
3. Realizar un mantenimiento de una aplicación web es menos costosa que una de 
escritorio dado que la actualización de los cambios se rigen por uno o más archivos 
ubicados en un servidor y al actualizarse estos por los modificados 
automáticamente los cambios se ven reflejados; por otra parte hacer modificaciones 
en una de escritorio es crean nuevamente un ejecutable para luego actualizar este 
nuevo en todas las máquinas de los usuarios que utilicen esta aplicación. 
4. El ordenador desde donde se conecta el usuario no es requisito indispensable 
para acceder a la aplicación web; puede acceder a ella desde una que sea una 




5. El tener una aplicación web representa muchas ventajas porque puedes acceder  
a ellas desde cualquier lugar, visto esto desde las empresas que cuentan con varias 
sedes resulta de gran ventaja dado que esta manera ya no tienen que copiar datos 
de un lugar a otro para llevar la información sino basta con actualizar la web para 
reflejar estos nuevos datos por la web.  
2.6.5 PROCEDIMIENTOS EN REGALOS&MAS 
El portal Web de Regalos&Mas no es ajena al uso de procedimientos y las buenas 
prácticas para generar un conjunto de reglas y políticas para su organización, que 
rigen el comportamiento o el accionar de sus colaboradores frente a un proceso de 
negocio. 
En la empresa Regalos&Mas, los procedimientos administrativos involucra la 
generación de documentos que sirve para controlar y sustentar las operaciones 
comerciales, entre las cuales se puede detallar: 
 El Mantenimiento de Usuario, en este mantenimiento se gestiona en el 
administrador de contenidos, aquí solo podrá ingresar el usuario con perfil 
administrador; es aquí donde se crean los usuarios para las empresas que se 
asocien a Regalos&Mas bajo una modalidad de contrato de 3 meses, los requisitos 
son los siguientes: 
1. Nombre completo de la empresa 
2. RUC  
3. Representante Legal 
4. Fecha de Inicio de vigencia 






Cubierto estos datos se pasará a crear una cuenta para el nuevo socio con estado 
activo obteniendo todos los beneficios que Regalos&Mas ofrece. 
 El Mantenimiento de Tienda, en este mantenimiento el Usuario con perfil “Socio” 
podrá actualizar los datos de su tienda las veces que desee con la finalidad de 
mantener siempre informado a sus clientes, estos campos son: 
1. Nombre Comercial de la Tienda 
2. Subtítulo para el nombre de la Tienda 
3. Descripción de la Tienda 
4. Banner(4 imágenes ) 
 El Mantenimiento de Banner, en este mantenimiento el usuario con perfil 
“Administrador” será el encargado de actualizar los Banner que se muestran al inicio 
de la portal Regalos&Mas, cada empresa como socio tendrá derecho a un Banner 




 El Mantenimiento de Noticias, en este mantenimiento el usuario con perfil 
“Administrador” será el encargado de actualizar semanalmente las noticias más 
importantes relacionadas al rubro de las empresas asociadas. 
 El Mantenimiento de Producto, en este mantenimiento el Usuario con perfil “Socio” 
será el encargado de ingresar los productos a su respectiva tienda, tendrá la opción 
de manejar el estado del producto como habilitado o deshabilitado así mismo podrá 
elegir entre 2 a tres productos como destacados. 
 El Mantenimiento de Productos Destacados, en este mantenimiento el usuario con 
perfil “Administrador”  será el encargado de ordenar los productos en relación a 




 El Mantenimiento de  Categorías, en este mantenimiento el usuario con perfil 
“Socio” será el encargado de ingresar todas las categorías pertenecientes a su 
tienda, estas categorías manejan un estado de habilitado y deshabilitado. 
 El Mantenimiento de Subcategorías, en este mantenimiento el usuario con perfil 
“Socio” será el encargado de ingresar todas las subcategorías pertenecientes a una 
categoría, estas subcategorías manejan un estado de habilitado y deshabilitado. 
 El Mantenimiento de Reportes, en este mantenimiento el usuario con perfil “Socio” 
podrá acceder a reportes actualizados de todos los productos por categoría, así 
mismo obtener información detallada de todos sus productos. 
 El Reporte de Cliente aquí el usuario con perfil “Socio” podrá acceder a un reporte 
completo de todos los clientes registrados en Regalos&Mas, de esa manera podrá 
hacerles llegar los post publicitarios. 
 El Reporte de Pedido aquí el usuario con perfil “Socio” podrá acceder a un reporte 
completo de todos sus pedidos, así mismo podrá obtener el detalle del mismo, así 
podrá gestionar la atención mismo. 
 
2.7 MARCO METODOLÓGICO 
Tamayo y Tamayo (2003), después de realizar estudios sobre los distintos tipos de 
metodologías le da la definición de proceso al marco metodológico haciendo uso del 
método científico, obteniendo como resultado información  clara, a la cual se le puede 
verificar, realizar correcciones o aplicar algún conocimiento, este conocimiento se aplica 
sobre las hipótesis planteadas ante los problemas. 
En el presente capítulo, titulado marco metodológico, se exponen los procedimientos 
utilizados para alcanzar los presentes objetivos que se obtuvieron de la investigación, es 
decir, la metodología utilizada para el desarrollo de la misma. Se plantean el tipo de 
investigación realizada y el diseño de la misma. 




En esta sección se realizó una comparación de las dos más importantes 
metodologías del mercado para crear software; podemos mencionar a la 
metodología ágil seguido de la metodología tradicional. En la tabla N°2 se hace 
mención de las diferencias que existen entre ambas metodologías según la 
investigación que se realizó concerniente al proceso, en relación al contexto que se 
tiene como organización y también como equipo. (Canós, José H.; Letelier, Patricio; 
Penadés, Carmen, 2003). 
 
Tabla 2. Diferencias entre Metodologías Ágiles y Tradicionales. 
Metodologías Ágiles Metodologías Tradicionales 
Se basa en heurísticas que provienen 
de prácticas de elaboración de código. 
Se basan en reglas que provienen de  
patrones que siguen por el ámbito de 
desarrollo. 
Destinados especialmente para 
sucesos que pueden ocurrir durante el 
proyecto. 
Se resisten a los nuevos sucesos  
Asignadas de forma interna (por el 
equipo) 
Asignadas de forma externa 
Asuntos con menos control, con pocos 
principios 
Métodos que presentan más control, 
con más políticas y normas. 
No hay un contrato habitual o al 
menos es manejable. 
Hay un contrato pre-determinado. 
El cliente es propuesto como 
integrante del equipo destinado al  
desarrollo 
El cliente a través de las reuniones 
solo se relaciona con el equipo de 
desarrollo. 
Grupos conformado por pequeños 
personas (<10 integrantes) los cuales 
van a laborar en el mismo sitio. 
Grupo conformado por grandes 




Son menores los artefactos que se 
van a tener 
Son mayores los artefactos que se 
tienen 
Son menores los  roles que se van a 
tener. 
Son menores los roles que se tienen 
No se va a poner tanto énfasis en el 
tema de arquitectura del software 
La arquitectura que se presenta en el 
software es determinante y se expresa 
a través de modelos. 
Nota. Recuperado de “Metodologías ágiles en el desarrollo de software”. (Canós, José H.; 
Letelier, Patricio; Penadés, Carmen, 2003). 
 
Scrum vs RUP 
Scrum y RUP (Rational Unified Process) son consideradas metodologías ágiles 
sin embargo existen diferencias entre ambos enfoques ágiles. 
Se muestran a continuación sus diferencias y sus puntos de contacto: 
 
 Enfoque  
 Tanto Scrum como RUP utilizan el enfoque iterativo:  
 Cada iteración implementa un subconjunto de la funcionalidad total.  
 Cada iteración debe tener definida su planificación de tiempos 
 
Ciclo de desarrollo  
 Mientras que en RUP existe un plan formal de proyecto asociado a múltiples 
iteraciones que cubren el mismo de principio a fin en Scrum no existe un plan 
de proyecto de principio a fin. Además el plan de la siguiente iteración se 






 El alcance en RUP es definido antes del comienzo del proyecto y plasmado en 
el Documento de Alcance. El alcance puede revisarse a lo largo de la vida del 
proyecto pero existe un proceso estricto que controla las revisiones.  
 En Scrum el alcance es definido en la Lista de Objetivos (Project Backlog) que 
es reevaluado al fin de cada iteración (Sprint). 
 
Artefactos (documentos / entregables) 
 RUP: Documento de alcance, Visión, Caso de Negocio, Lista de Riesgos, Plan de 
desarrollo, Plan de Iteraciones, Lista de principales Casos e Uso, etc.  
 Scrum: el software operativo es el único artefacto. 
 
 Tipo de proyecto o producto objetivo 
 RUP: proyectos empresariales de largo alcance y tiempo.  
 Scrum: proyectos con requisitos cambiantes o implementación de mejoras 
rápidas. Equipos auto organizados y “cross funcionales”. 
(Jorge Alberto Lorenzo Losada, 2015). 
2.7.2 SELECCIÓN DE METODOLOGÍA 
Según los criterios indicados se determinaron usar la metodología SCRUM; a 
continuación se detalla las fases que utilizaremos: 
 
 I. METODOLOGIA SCRUM 
Se le define como un proceso en el que se le pueden aplicar de forma regular 
buenas practicas trabajando de forma colaborativa, en grupo y conseguir el un 
resultado óptimo de un proyecto. Estos ejercicios hacen que uno se apoye uno al 
otro seguido de su selección observando la forma de trabajar de los equipos siendo 
su producción de un alto nivel. 





a. El proceso 
 
La forma como se ejecuta el desarrollo es de forma iterativa y en aumento. Por 
iteración, definida como sprint, tiene aproximadamente una duración de 2 a 4 
semanas, dando como resultado una versión de lo avanzando en el software las 
cuales se encuentran lista y podrán ser usadas. Por cada Sprint nuevo, se va 
acomodando lo funcional ya avanzado y se va añadiendo nuevas prestaciones en 




Ilustración 3. Metodología Scrum 
Product Backlog: Está conformado por un conjunto de requisitos que van a ser 
denominados historias descritos por un lenguaje natural priorizando el valor del 
negocio o mejor dicho considerando el retorno de inversión considerando los 
factores de costo y beneficio. La evaluación entre los requisitos y prioridades pasan 
por una revisión y se acomodan en el proceso del curso del proyecto a tramos 
regulares. 
Sprint Planning: Son las reuniones con el Product Owner quien es el que presenta 




de desarrollo es quien va a determinar qué cantidad de historias se van a poder 
comprometer en ese sprint, para que luego ante una segunda reunión poder puedan 
exponer como lo van a conseguir. 
Sprint: Son las iteraciones de duración establecidas en la cual el equipo de 
desarrollo tiene por objetivo transformar las “historias del Product Backlog” 
comprometidas por cada sprint en una nueva versión del software funcionalmente 
operativo. 
Sprint Backlog: Definida como la Lista de tareas obligatorias para desarrollar 
las historias del sprint. 
Daily sprint meeting: Son las reuniones diarias que tienen como duración 15 min 
como máximo; cada miembro explica lo que hizo el día anterior, que tiene propuesto 
para hoy y si tiene algún impedimento de esta forma se organizan todos los 
miembros. 
Demo y retrospectiva: Son las reuniones que se ejecuta al final del sprint en donde 
el equipo de desarrollo expone las historias terminadas por medio de una demo del 
producto. Seguido de la retrospectiva en donde el equipo de desarrollo analiza lo 
que se hizo bien, que procesos se mejorarían si fuese necesario a su vez de 
perfeccionarlos.  
b. Roles 
En Scrum, las personas que forman el equipo de desarrollo se enfocan en construir 
un software de calidad.  La gestión del Proyecto a través de Scrum pone como 
centro las definiciones para las características que se va a dar al construir el 




tendrán estos) y en vencer cualquier dificultad si se presentara y esto entorpezca el 
trabajo que viene realizando el equipo de desarrollo. 
Las personas que conforman el equipo Scrum viene a estar conformado por los 
roles en mención: 
 Scrum master: Es la persona que está al frente del equipo siendo guía para 
llegar a cumplir todas las reglas y procesos descritos en la metodología. 
Gestiona los impedimentos para tratar de reducirlos en el proyecto y trabaja en 
conjunto con el Product Owner para esparcir el Rol.  
 Product owner (PO): Es quien se encuentra como representante de los dueños 
de la empresa y de los clientes que usaran el software. Se centra en la parte del 
negocio y es quien tiene la responsabilidad dado su Rol del proyecto (recuperar 
el valor invertido y esperar sus beneficios).  
Es el encargado de trasladar la visión del proyecto al equipo, tiende a trasladar 
las historias al Product Backlog y tiene la potestad de priorizarlas regularmente. 
 Team: Conformado por el conjunto de profesionales que cuentan con los 
conocimientos necesarios para desarrollar el proyecto trabajando en equipo 
llevando a cabo cada una de las historias que se han comprometidos en las 













DESARROLLO DE LA APLICACIÓN 
 
3.1 CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES 
ADMINISTRACION DEL PROYECTO DIAGRAMA GANTT 
Es una herramienta grafica muy común que tiene como objetivo mostrar la estimación en 
tiempo de lo previsto para las tareas asignadas y las actividades por un tiempo 
determinado. Desde un inicio, el diagrama Gant no relación la interacción entre las 
actividades, la posición que tiene cada tarea a lo largo del tiempo permite identificar la 














3.2 ESTUDIO DE FACTIBILIDAD  
 
En esta fase de la investigación se ha tomado como criterios los estudios de factibilidad del 
sector técnico y financiero, cuya objetivo es describir la viabilidad de cumplimiento del 
proyecto propuesto. “IMPLEMENTACIÓN DE UN PORTAL DE NEGOCIO INTEGRANDO 
A LAS FUTURAS TIENDAS LÍDERES DEL MERCADO EN LA CIUDAD DE LIMA, 2017”. 
3.2.1 FACTIBILIDAD TECNICA 
Se puede afirmar que la viabilidad técnica está garantizada para el desarrollo del 
sistema de información propuesto en este proyecto. 
Descripción del Hardware: 
 Servidor en la nube: 
- 512 MB Memory 
- 20 GB SSD DISK 
- 1TB Transfer 
- Proveedor Digitalocean 
 Computadores Personales: 
- 512 MB Memory 
- 10 GB SSD DISK  
Descripción del Software: 
 Sistema Operativo: Red Hat 




 Acceso a Internet 
 Sistema operativo “Windows” 




Lenguaje de programación para desarrollar: 
 PHP 5 (acrónimo recursivo de PHP: Hypertext Preprocessor) Es el lenguaje más 
usado por las empresas dado que es un código abierto de presencia web que 
cuenta con su propio manejador de base de datos. 
 JavaScript (abreviado comúnmente JS) Es un lenguaje Front-End que permite 
dar dinamismo a las aplicaciones web, también es un facilitador de envío de 
información del cliente hacia el servidor. 
 Framework Laravel(MVC)  Es un framework de codigo abierto desarrollado en 
PHP presentando un marco de trabajo en MVC esto ha permitido consolidar sus 
ventajas así mismo cuenta con diferentes servicios que a través de enlaces se 
pueden utilizar. 
 Bootstrap  Es un framework de código abierto el cual contiene un conjunto de 
herramientas que facilitan al desarrollador utilizarlas para la creación de un 
proyecto web contando con formularios, botones personalizados, cuadros para 
enlazar, menús para navegar por la página web entre otros. Se encuentra 
desarrollado en HTML, CSS y algunas librerías de JavaScript.  
 Mysql: Es un gestor de Base de datos abierto que trabaja muy bien con el 
lenguaje de PHP encargado de almacenar información, gestionar las vistas, 
procedimientos almacenados y triggers como control de auditoria.  
 Tratamiento y creación de imágenes: La imágenes son editadas por el área 
administrativa que tienen a su cargo revisar las dimensiones y el tipo de archivo 
que son requisitos para cargarlas en la web.  
3.2.2 FACTIBILIDAD ECONOMICA 
Para poder estimar la factibilidad económica debemos tomar como referencia el 
análisis de costo y beneficio relacionado con el presente proyecto. Se tiene como 




sistema se obtiene como resultado un atractivo rendimiento económico, dado que 
no es necesario hacer gastos tan caros en recursos como lo es el hardware, el 
lenguaje en el que se va a desarrollar dado que PHP  es un código abierto de libre 
licencia así como el gestor de base de datos Mysql. Los costos destinados a la 
implementación son bastante bajos dado que la empresa no tendrá la necesidad de 
gastar en capacitaciones por que contara con un manual en donde se describirá 
todo el flujo del sistema. 
Adicional a ello el no habrá la necesidad de utilizar una máquina para implantar el 
sistema web  dado que el servidor estará en la nueve,  cumplen con los requisitos 
indispensables para que el sistema pueda trabajar adecuadamente. 
3.2.3 FACTIBILIDAD OPERATIVA 
La presente tesis es factible operativamente, dado que se cuenta con el 
conocimiento para que las mypes del sector de Miraflores puedan expandir su 
negocio llegando a más clientes ofreciendo sus productos y servicios siendo casi 
imperceptible el costo para lograr ello, y también se cuenta con los conocimientos 
para la implementación y desarrollo del portal Web así como su puesta en práctica 
que estarán siendo manifestados durante el progreso de la presente tesis. 
Los dueños han manifestado la necesidad de aceptar el portal Web que de forma 
mucha más sencilla y fácil, cubrirá todas las expectativas, solicitudes, necesidades  
proporcionando información de forma confiable y oportuna. 
Recurso Humano: Las personas involucradas para la implementación y desarrollo 





Tabla 3. Factibilidad operativa 





Son los encargados de ejecutar el análisis seguido del 
desarrollo cumpliendo con todas las actividades, así 
también brindar mantenimiento al Portal Web,  vigilando 





Es el encargado de realizar el desarrollo del Portal Web 
de la mano con el analista. 
 
 
3.3 NORMAS Y ROLES DEL PROYECTO 
3.3.1 NORMAS INTERNAS 
Una norma interna es una manifestación de la política a la cual se debe satisfacer 
y expresar como una limitación o no variante al momento de hacer el análisis para 
el modelo del negocio. A continuación se muestra las Reglas de Negocio de la 
empresa Regalos&Mas: 
 Las Tiendas registradas deben enviar información de los datos de la tienda 
requeridos por el sistema. 
 Las Tiendas registradas deben enviar cada fin de mes lista de productos 
destacados como máximo 5 cada mes. 
 Las tiendas registradas deben enviar cada fin de mes lista de productos 
actualizados adjuntando imágenes de los productos en formato jpg de 484 X 441 
pixeles. 
 Las tiendas registradas deben cumplir con los pedidos registrados en el sistema por 
los clientes. 
 La empresa Regalos&Mas tiene el compromiso de la publicidad de la página para 




3.3.2 DEFINICION DE ROLES DEL PROYECTO 
Tabla 4. Definición de roles del proyecto 
Definición de Roles del Proyecto 
Scrum Master : Richard Cabrera 
Product Owner : Mypes 
Equipo :  Richard Cabrera  
 Rodrigo Saraya 
 
SCRUM MASTER: Se encargara de la planificación, realizar seguimiento, gestionar el 
proyecto en todo su proceso, coordinar el grupo de desarrollo, elaborar el informe 
plasmando la mejora del proyecto, costos, plazos de entrega y términos de calidad. 
 El proyecto lo realiza a través de una planificación de actividades generales.  
 Tiene la facultad de aceptar o rechazar lo que el trabajo de equipo da como resultado. 
 Tiene como objetivo promover los valores y normas de la metodología Scrum. 
 Tiene la facultad de remover dificultades. 
 Se encarga de hacer seguimiento para garantizar que el equipo es productivo y 
funcional. 
 Tiene la facultad de permitir la cooperación entre los roles y funciones. 
PRODUCT OWNER: Es la persona que se encarga de elaborar la lista de funcionalidades, 
planear cuando dará inicio cada sprint y revisar el producto cuando se termine cada sprint 
para concluir si se cumplió con lo requerido.  
EQUIPO: Sus vitales funciones son:  
 Comprometerse cuando se inicia cada sprint desarrollando todas las 
funcionalidades solicitadas en el tiempo determinado. 





 Desarrollar el sistema. 
 
3.4 FASE ANÁLISIS DEL PROBLEMA 
La Empresa Regalos&Mas es un portal  que ofrece una venta eficaz a la venta de productos 
para aquellas tiendas que no cuenten con un espacio en la web, así integrar una parte del 
sector Retail de un sin fin de empresas bajo el rubro de “Regalos y Obsequios” en donde 
lo que se quiere es ofrecer los siguientes puntos:  
 Que cada empresa cuente con un ambiente personalizado en donde pueda mostrar 
información acerca de la empresa. 
 Ofrecer sus productos y servicios. 
 Contar con secciones en donde mostrar sus categorías y subcategorías.  
 Contar con los servicios de Pago Online líderes del mercado. 
 Realizar constantemente promociones. 
 Puedan hacer seguimiento a sus pedidos. 
 Mostrar noticias  relacionados a sus productos. 
 Ofrecer servicios de marketing. 
Además de eso el presente software ayudará a optimizar sus procesos de negocio, 
procesos de venta de esta manera “Regalos&Mas” es la mejor alternativa para el usuario. 
3.4.1 FUNCIONES DE LAS ÁREAS 
Las funciones de las áreas comprometidas en el presente proyecto se describen en el 
presente cuadro. 
 
Tabla 5. Funciones de la Áreas Comprometidas de la empresa R&S 














Planificación, Organización y control de los 
indicadores de gestión de la empresa. 
 -Seguimiento de las promociones * 
-Seguimiento de las noticias. * 
-Seguimiento de las funciones de las áreas 
anexas. 
-Reclutamiento, registro y control de personal. 
-Medición de indicadores de ventas por tienda: 
 Balance mensual de ventas por tiendas. 
 Balance mensual de las visitas diarias a 
la página. 
 Balance mensual de los productos más 
vendidos por tienda. 
 Balances de ventas no concluidas. 
- Medición de indicadores de ventas como 
página: 
 Balance de usuarios indirectos 
registrados por mes. 
 Balance mensual de los registros de 
usuarios directos. 
 Balance de ventas concluidas en general 
por mes. 
 Balance mensual de las ventas 
concluidas por tienda. 
 Balance mensual de los productos más 




- Supervisión de entrega de productos, para el 
control de una adecuada  atención a nuestros 
clientes por medio de encuestas virtuales y/o 
telefónicas una vez culminada la entrega. 
- Atención de las consultas realizadas por 






Encargado de buscar en el mercado las 
oportunidades de negocio: 
 
- Búsqueda de Alianza estratégica con 
empresas.  
-Evaluación y emisión de Pre cotización al 
cliente directo (Empresas). 
- Modificación o reafirmación de la Pre  
Cotización para la aceptación final del cliente. 
- Registro de la Cotización para nuestra área 
contable. 
- Crear y enviar reporte para el área de sistemas 
de las Empresas del rubro Retail que requieren 
del servicio.* 
- Enviar lista de productos y servicios al área de 
sistemas de las Empresas  que han contratado 
el servicio.* 




- Envío del reporte mensual de noticias al área 
administrativa.* 
- Crear modelos de promociones para nuestros 
clientes indirectos, previo acuerdo con nuestras 
tiendas. 
- Seguimiento y envío de correo a nuestra 




Área Sistemas  
 
Gestiona las incidencias o requerimientos de la 
empresa: 
 
- Registro clientes directos (empresas). 
- Registro de usuarios. 
- Registro de Tienda. 
- Registro de productos. 
- Registro de Categorías. 
- Registro de Subcategorías 
- Registros de Promociones. 
- Envío del reporte semanal de promociones al 
área administrativa. 
- Mantenimiento de usuarios y roles para el 
control adecuado de la sección asignada. 
- Capacitación a nuestros clientes directos 
(empresas) del manejo de su cuenta. 




- Reporte y control de Usuarios. 
- Reporte y control de Productos. 
- Reporte y control de Categorías. 
- Reporte y control de Subcategorías. 
- Emisión del reporte de pedidos entregados y/o 
el status según los requerimientos. 
- Emisión de códigos de venta en el correo  final 
que se le envía al cliente tras una venta. 
 
 




- Emisión de Comprobante a los clientes 
directos (tiendas). 
- Reporte y control de Cobranza a los clientes 
directos. 
- Registro y control de los códigos de ventas de 
las diferentes tiendas; lo trabaja con el Área de 
sistemas para un mejor seguimiento.* 
- Pagos de mantenimiento de infraestructura 
(alquiler de oficina, etc.). 
- Apoyo y asesoramiento en la medición de los 
indicadores de ventas de las tiendas y de la 
página en general  para una debida toma de 
decisiones del área administrativa. 
- Pagos de personal. 
- Control de ingresos y egresos. 









En la presente Tesis la metodología a utilizar es la Scrum la cual se aplicara al presente 
proyecto desarrollándose fase por fase, asi mismo se tiene previsto identificar las 
necesidades verídicas, poder estimar tiempos certeros,  
Conseguir la participación de todo el equipo de trabajo, que el desarrollo se refleje 
funcionalmente en el producto, a través de la retrospectiva se pueda contrastar lo 
avanzando al final del sprint seguido poder proponer un entregable manejándose por 
versiones, asi obtener como resultado el producto final con esto se definen nuevos 
requerimientos como son el mantenimientos para darle prolongación al producto. 
 
3.6 FASE DE ANÁLISIS DE REQUERIMIENTOS 
 
3.6.1 REQUERIMIENTOS DEL APLICATIVO WEB 
Tabla 6. Requerimientos del aplicativo web 
ID REQUERIMIENTOS FUNCIONALES REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES 
1 Creación del diseño de Interfaz del Back-
end del Portal (cliente directo). 
Interfaz intuitiva con el logo de la empresa. 
2 Integración de la plantilla Boostrap con el 
framework Laravel 
 
3 Creación de la Base de datos  Las tablas deben tener toda la información que 
se tiene de la empresa. 




5 Mantenimiento de Empresas del rubro 
Retail que requieren del servicio 
(Creación, Edición, Eliminación) 
llamados “Clientes Directos”. 
Mantenimiento de fácil acceso e intuitivo de fácil 
acceso e intuitivos para los usuarios. 
6 Mantenimiento de Usuarios (Creación, 
Edición, Eliminación). 
7 Mantenimiento de Roles para el control 
adecuado de la sección asignada 
(Creación, Edición, Eliminación). 
8 Mantenimiento de Categorías (Creación, 
Edición, Eliminación). 
9 Mantenimiento de Subcategorías 
(Creación, Edición, Eliminación). 
10 Mantenimiento de Productos y servicios 
(Creación, Edición, Eliminación). 
11 Mantenimiento de Promociones 
(Creación, Edición, Eliminación). 
12 Mantenimiento de Noticias (Creación, 
Edición, Eliminación). 
13 Creación de Reportes y Control de 




Categorías, Subcategorías, Productos, 
Clientes, Pedidos. 
Las consultas deberán ser de fácil alcance y 
entendimiento. 
14 Creación del reporte semanal de 
promociones al área administrativa. 
15 Creación del reporte mensual de noticias 
para el envío al área administrativa. 
16 Creación del diseño de Interfaz Front-
End del Portal Web (cliente indirecto). 
Interfaz intuitiva con el logo de la empresa. 
17 Integración de la plantilla Boostrap con el 
framework Laravel 
 
18 Actualización de la Base de datos del 
Sistema 
Las tablas deben tener toda la información que 
se tiene de la empresa. 
19 Creación de un formulario de registro del 
cliente. 
Mantenimiento de fácil acceso e intuitivo de fácil 
acceso e intuitivos para los usuarios. 
20 Creación de un formulario de Logueo. 
21 Creación de un formulario de contacto. 
22 Creación de Interfaz  para  tienda 
mostrando sus categorías  y 
subcategorías. 





24 Creación de Interfaz de Carrito de 
compras 
25 Creación de Interfaz  de Formulario de 
Entrega 
26 Creación de Interfaz  de Formulario de 
confirmación de pedido. 
Fuente: Elaboración Propia  
3.6.2 PRODUCT BACKLOG 
El product backlog (pila de producto) o llamado también historias de usuario es aquí 
cuando el analista funcional genera un vínculo de confianza con el usuario directo 
para entender el desarrollo de sus actividades. Se consideró lo siguientes: 
 
 Prioridad en el negocio (PN): Este será medido en función al nivel: Alta, Media 
y Baja, el Product Owner será quien se encargue de asignarla. 
 Importancia del desarrollo (ID): Los ponderados estarán en el rango del 1 al 100 
este será asignado por el Product Owner seguido de los miembros del equipo 
Scrum.  
 Tiempo Estimado (TS): Los ponderado estarán en el rango del 1 al 20  este será 
asignado por el Product Owner seguido de los miembros del equipo Scrum. 
Las historias de usuario lo hemos dividido por módulos de esta manera podremos 
interpretarlo como bloques haciendo más fácil la programación las cuales son:  
 Módulo de Base de datos 
 Modulo Cliente Indirecto: Esta sección contendrá todas las funcionalidades por 




 Modulo Administrador: Esta sección contendrá todas las funcionalidades que el 
administrador del sistema va utilizar (Cliente Directo). 
 Modulo página de inicio 
 Módulo Login 
 
Tabla 7. Historia de Usuario 
HISTORIA DE USUARIO 
ID: HU01 Usuario: Cliente Directo (Mype) 
Descripción de la  Historia: Creación del diseño de Interfaz del Back-end del 
Portal. 
Nivel de Prioridad: Alta Valor del Desarrollo:  100 
Periodo Estimado: 5d Modulo Establecido: Página de inicio 
Descripción:  
Se creara una interfaz donde el usuario pueda acceder a las distintas opciones de 
forma intuitiva y amigable 
Observaciones:  
Fuente: Elaboración Propia 
 
Tabla 8. Historia de Usuario 
HISTORIA DE USUARIO 
ID: HU02 Usuario: Cliente Directo (Mype) 
Descripción de la  Historia: Integración de la plantilla Boostrap con el framework 
Laravel 
Nivel de Prioridad: Alta Valor del Desarrollo:  95 





Se creara una interfaz donde el usuario pueda visualizar el portal web en 
distintos dispositivos de forma correcta. 
Observaciones:  
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 9. Historia de Usuario 
HISTORIA DE USUARIO 
ID: HU03 Usuario: Analista Funcional 
Descripción de la  Historia: Creación de la Base de datos 
Nivel de Prioridad: Alta Valor del Desarrollo:  85 
Periodo Estimado: 3d Modulo Establecido: Base de datos 
Descripción:  
Las tablas deben mostrar nomenclatura de la empresa así como sus datos 
principales para el proceso de sus actividades.  
Observaciones:  
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 10. Historia de Usuario 
HISTORIA DE USUARIO 
ID: HU04 Usuario: Cliente Directo (Mype) 
Descripción de la  Historia: Acceso al Sistema 
Nivel de Prioridad: Alta Valor del Desarrollo:  90 
Periodo Estimado: 1d Modulo Establecido: Login 
Descripción:  






Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 11. Historia de Usuario 
HISTORIA DE USUARIO 
ID: HU05 Usuario: Mype 
Descripción de la  Historia: Creación de un formulario para el registro de 
Empresas del rubro Retail que requieren del servicio (Clientes Directos). 
Nivel de Prioridad: Alta Valor del Desarrollo:  80 
Periodo Estimado: 3d Modulo Establecido: Administrador 
Descripción:  
El presente formulario deberá solicitar los datos principales de las tiendas que 
desean alquilar nuestro servicio. 
Observaciones:  
Fuente: Elaboración Propia 
 
Tabla 12. Historia de Usuario 
HISTORIA DE USUARIO 
ID: HU06 Usuario: Mype 
Descripción de la  Historia: Formulario de mantenimiento de usuarios. 
Nivel de Prioridad: Alta Valor del Desarrollo:  75 
Periodo Estimado: 2d Modulo Establecido: Administrador 
Descripción:  
El presente formulario deberá solicitar los datos principales del  usuario, el rol que va 
desempeñar y asignar la tienda que le corresponde. 





Fuente: Elaboración Propia 
Tabla 13. Historia de Usuario 
HISTORIA DE USUARIO 
ID: HU07 Usuario: Mype 
Descripción de la  Historia: Mantenimiento de roles. 
Nivel de Prioridad: Alta Valor del Desarrollo:  75 
Periodo Estimado: 4d Modulo Establecido: Administrador 
Descripción:  
En el presente formulario se deberán  registrar los roles que se diferenciaran por los 
privilegios que se den a cada uno, esto quiere decir que la visualización de las 
opciones del menú dependerá de los permisos que se den, para empezar serán 3: 
administrador, cliente y supervisor. 
Observaciones:  
Fuente: Elaboración Propia 
 
Tabla 14. Historia de Usuario 
HISTORIA DE USUARIO 
ID: HU08 Usuario: Mype 
Descripción de la  Historia: Mantenimiento de Categorías 
Nivel de Prioridad: Alta Valor del Desarrollo:  75 
Periodo Estimado: 2d Modulo Establecido: Administrador 
Descripción:  
El usuario podrá registrar los datos de la categoría. 
El usuario podrá cargar dos imágenes referenciales una grande y otra pequeña las 
cuales serán visualizadas desde el front de la página. 
Observaciones:  




Fuente: Elaboración Propia 
 
Tabla 15. Historia de Usuario 
HISTORIA DE USUARIO 
ID: HU09 Usuario: Mype 
Descripción de la  Historia: Mantenimiento de Subcategorías. 
Nivel de Prioridad: Alta Valor del Desarrollo:  75 
Periodo Estimado: 2d Modulo Establecido: Administrador 
Descripción:  
El usuario podrá registrar los datos de la subcategoría. 
Observaciones:  
La subcategoría debe pertenecer a una categoría. 
Fuente: Elaboración Propia 
 
Tabla 16. Historia de Usuario 
HISTORIA DE USUARIO 
ID: HU10 Usuario: Mype 
Descripción de la  Historia: Mantenimiento de Productos y servicios 
Nivel de Prioridad: Alta Valor del Desarrollo:  75 
Periodo Estimado: 5d Modulo Establecido: Administrador 
Descripción:  
El usuario podrá registrar los datos de un producto. 
Se considera los campos como precio, tienda, categoría, subcategoría, descripción, 
color, tamaño. 
Observaciones:  
Debe carga una imagen pequeña y grande como referencial. 




Fuente: Elaboración Propia 
 
Tabla 17. Historia de Usuario 
HISTORIA DE USUARIO 
ID: HU11 Usuario: Mype 
Descripción de la  Historia: Mantenimiento de Promociones 
Nivel de Prioridad: Alta Valor del Desarrollo:  75 
Periodo Estimado: 2d Modulo Establecido: Administrador 
Descripción:  
El usuario podrá registrar una pequeña descripción de la promoción. 
Observaciones:  
Debe carga una imagen pequeña y grande como referencial. 
Fuente: Elaboración Propia 
 
Tabla 18. Historia de Usuario 
HISTORIA DE USUARIO 
ID: HU12 Usuario: Mype 
Descripción de la  Historia: Mantenimiento de Noticias 
Nivel de Prioridad: Alta Valor del Desarrollo:  75 
Periodo Estimado: 2d Modulo Establecido: Administrador 
Descripción:  
El usuario podrá registrar  un título y una descripción de la noticia. 
El usuario podrá actualizar el estado de la noticia entre activo e inactivo. 
Observaciones:  
Debe carga una imagen pequeña y grande como referencial. 





Tabla 19. Historia de Usuario 
HISTORIA DE USUARIO 
ID: HU13 Usuario: Mype 
Descripción de la  Historia: Creación de Reportes y Control 
Nivel de Prioridad: Media Valor del Desarrollo:  75 
Periodo Estimado: 10d Modulo Establecido: Administrador 
Descripción:  
 Usuarios (clientes directos): Se podrá visualizar todos los usuarios con la siguiente 
información: nombre, email, password, fecha ingreso, rol, tienda. 
 Roles: Se podrá visualizar todos los usuarios con la siguiente información: nombre, 
estado, fecha ingresa. 
 Categoría: Se podrá visualizar todas las categorías con la siguiente información: 
nombre, descripción, tienda, estado, fecha ingreso. 
 Subcategoría: Se podrá visualizar todas las subcategorías con la siguiente 
información: categoría, nombre, estado, fecha ingreso. 
 Productos: Se podrá visualizar todos los productos con la siguiente información: 
título, precio, estado, categoría, subcategoría, delivery. 
 Clientes: Se podrá visualizar todos los clientes con la siguiente información: 
nombre, apellido, dni, email, password, fecha de cumpleaños, teléfono, celular, 
dirección, estado, fecha ingreso. 
 Pedidos: Se podrá visualizar todos los pedidos con la siguiente información: 
nombre del emisor, cantidad, total, estado, tienda, fecha entrega, hora entrega, 
distrito, delivery, dirección, teléfono, nombre del receptor, apellido paterno, 
apellido materno, mensaje, fecha ingreso. 
 Productos por Categoría: Se podrá visualizar todos los productos por categoría 
con la siguiente información: título, precio, estado, categoría, subcategoría, 
delivey.  
Observaciones:  





Tabla 20. Historia de Usuario 
HISTORIA DE USUARIO 
ID: HU14 Usuario: Mype 
Descripción de la  Historia: Creación del reporte semanal de promociones al área 
administrativa. 
Nivel de Prioridad: Media Valor del Desarrollo:  75 
Periodo Estimado: 2d Modulo Establecido: Administrador 
Descripción:  
El usuario podrá visualizar el reporte de las promociones  registrados en el sistema. 
Podrá acceder a las opciones de edición. 
Podrá descargar en formato Excel el reporte. 
Observaciones:  
Fuente: Elaboración Propia 
 
Tabla 21. Historia de Usuario 
HISTORIA DE USUARIO 
ID: HU15 Usuario: Mype 
Descripción de la  Historia: Creación del reporte mensual de noticias para el envío 
al área administrativa. 
Nivel de Prioridad: Media Valor del Desarrollo:  75 
Periodo Estimado: 1d Modulo Establecido: Administrador 
Descripción:  
El usuario podrá visualizar el reporte de las Noticias  registrados en el sistema. 
Podrá acceder a las opciones de edición. 





Fuente: Elaboración Propia 
 
Tabla 22. Historia de Usuario 
HISTORIA DE USUARIO 
ID: HU016 Usuario: Cliente 
Descripción de la  Historia: Creación del diseño de Interfaz del Front-end del 
Portal. 
Nivel de Prioridad: Alta Valor del Desarrollo:  100 
Periodo Estimado: 10d Modulo Establecido: Página de inicio 
Descripción:  
El cliente al ingresar al sistema podrá visualizar una atractiva página donde podrá 
visualizar las promociones vigentes,  encontrara a más de una tienda registrada con 
todas su categorías, podrá visualizar a un bloque bastante llamativo de productos 
destacados por su precio o novedad. 
Adicionalmente encontrara un bloque de las últimas noticias tendencia de moda, 
belleza, regalos novedosos entre otros. 
Observaciones: El interfaz debe ser amigable e intuitivo para el cliente. 
Fuente: Elaboración Propia 
Tabla 23. Historia de Usuario 
HISTORIA DE USUARIO 
ID: HU17 Usuario: Cliente  
Descripción de la  Historia: Integración de la plantilla Boostrap con el framework 
Laravel 
Nivel de Prioridad: Alta Valor del Desarrollo:  95 





Se creara una interfaz donde el usuario pueda visualizar el portal web en 
distintos dispositivos de forma correcta. 
Observaciones:  
Fuente: Elaboración Propia 
 
Tabla 24. Historia de Usuario 
HISTORIA DE USUARIO 
ID: HU18 Usuario: Analista Funcional  
Descripción de la  Historia: Actualización de la Base de datos del Sistema 
Nivel de Prioridad: Alta Valor del Desarrollo:  95 
Periodo Estimado: 2d Modulo Establecido: Página de inicio 
Descripción:  
Las tablas deben mostrar nomenclatura de la empresa así como sus datos 
principales para el proceso de sus actividades. 
Observaciones:  
Fuente: Elaboración Propia 
 
Tabla 25. Historia de Usuario 
HISTORIA DE USUARIO 
ID: HU19 Usuario: Cliente  
Descripción de la  Historia: Creación de un formulario de registro del cliente. 
Nivel de Prioridad: Alta Valor del Desarrollo:  90 
Periodo Estimado: 3d Modulo Establecido: Página de inicio 
Descripción:  
El cliente deberá registrarse como cliente de nuestro Portal ingresando sus nombres, 




Adicionalmente al terminar su registro el sistema automáticamente lo va loguear al 
sistema e enviara un correo con los datos de su registro. 
Observaciones:  
Fuente: Elaboración Propia 
 
Tabla 26. Historia de Usuario 
HISTORIA DE USUARIO 
ID: H20 Usuario: Cliente  
Descripción de la  Historia: Creación de un formulario de Logueo. 
Nivel de Prioridad: Alta Valor del Desarrollo:  90 
Periodo Estimado: 1d Modulo Establecido: Página de inicio 
Descripción:  
El cliente deberá registrarse como cliente de nuestro Portal, posterior a ello el sistema 
le enviara a correo un correo indicando su usuario y contraseña para acceder a 
promociones y premios. 
Observaciones:  
Fuente: Elaboración Propia 
 
Tabla 27. Historia de Usuario 
HISTORIA DE USUARIO 
ID: H21 Usuario: Cliente  
Descripción de la  Historia: Creación de un formulario de contacto. 
Nivel de Prioridad: Alta Valor del Desarrollo:  90 
Periodo Estimado: 2d Modulo Establecido: Página de inicio 
Descripción:  
El cliente podrá registrar en el formulario de contacto alguna consulta o duda que 





Fuente: Elaboración Propia 
 
Tabla 28. Historia de Usuario 
HISTORIA DE USUARIO 
ID: H22 Usuario: Cliente  
Descripción de la  Historia: Creación de Interfaz  para  tienda mostrando sus 
categorías  y subcategorías. 
Nivel de Prioridad: Alta Valor del Desarrollo:  90 
Periodo Estimado: 5d Modulo Establecido: Página de inicio 
Descripción:  
El cliente podrá visualizar  de forma muy dinámica y atractiva todos los productos y 
servicios por tienda separados por sus categorías y subcategorías. 
Observaciones:  
Fuente: Elaboración Propia 
 
Tabla 29. Historia de Usuario 
HISTORIA DE USUARIO 
ID: H23 Usuario: Cliente  
Descripción de la  Historia: Creación de Interfaz de detalle de producto. 
Nivel de Prioridad: Alta Valor del Desarrollo:  90 
Periodo Estimado: 2d Modulo Establecido: Página de inicio 
Descripción:  
El cliente podrá visualizar las características del producto, descripción y formas de 
pago. 





Fuente: Elaboración Propia 
 
Tabla 30. Historia de Usuario 
HISTORIA DE USUARIO 
ID: H24 Usuario: Cliente  
Descripción de la  Historia: Creación de Interfaz de Carrito de compras 
Nivel de Prioridad: Alta Valor del Desarrollo:  90 
Periodo Estimado: 3d Modulo Establecido: Página de inicio 
Descripción:  
El cliente podrá visualizar una atractiva interfaz en donde podrá agregar el producto a 
un carrito de compras. 
Adicionalmente podrá ir agregando algún producto adicional al carrito de compras. 
No obstante podrá quitar algún producto que no desee del carrito de compras. 
El carrito de comprar cerrar su proceso al darle comprar. 
Observaciones:  
Fuente: Elaboración Propia 
 
Tabla 31. Historia de Usuario 
HISTORIA DE USUARIO 
ID: H25 Usuario: Cliente  
Descripción de la  Historia: Creación de Interfaz  de Formulario de Entrega 
Nivel de Prioridad: Alta Valor del Desarrollo:  90 
Periodo Estimado: 10d Modulo Establecido: Página de inicio 
Descripción:  




Se solicita los siguientes campos: fecha de entrega, hora de entrega, lugar de 
entrega, dirección, teléfono de entrega, nombre, apellido paterno, apellido materno, 
mensaje. 




Fuente: Elaboración Propia 
 
Tabla 32. Historia de Usuario 
HISTORIA DE USUARIO 
ID: H26 Usuario: Cliente  
Descripción de la  Historia: Creación de Interfaz  de Formulario de Entrega 
Nivel de Prioridad: Alta Valor del Desarrollo:  90 
Periodo Estimado: 3d Modulo Establecido: Página de inicio 
Descripción:  
La página mostrara el Total del pedido  
Le enviara una copia de su boleta de pago. 
Le generara un ticket como orden de pedido. 
Observaciones:  
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 33. Product Backlog 
PRODUCT BACKLOG 





- Creación de un formulario de registro del 
cliente. 




- Creación de un formulario de contacto. 
 
 
Encargada del Área Comercial 
 
 
- Creación de un formulario de registro de la Pre-
Cotización para nuestra área contable. 
- Creación de un formulario para el registro de 
Empresas del rubro Retail que requieren del 
servicio. 
- Creación de un formulario para el registro de 
noticias. 
- Creación del reporte mensual de noticias para 




Encargado del Área de Sistemas 
 
 
- Formulario de registro de clientes directos 
(empresas). 
- Formulario de registro de Usuarios (clientes 
indirectos). 
- Formulario de registro de Productos. 
- Formulario de registro de Categorías. 
- Formulario de registro de Subcategorías 
- Formulario de registro de Promociones. 
- Creación del reporte semanal de promociones 
al área administrativa. 
- Formulario de mantenimiento de usuarios y 
roles para el control adecuado de la sección 
asignada. 
- Creación del reporte y control de clientes 
directos. 
- Creación del reporte y control de Usuarios 
(clientes indirectos). 
- Creación del reporte y control de Productos. 
- Creación del reporte y control de Categorías. 







Encargado del Área de Contabilidad 
 
- Crear Interfaz de generación de Comprobante. 
- Crear reporte de Cobranza. 
- Formulario de Registro de Personal. 
 
 
Encargado del Área Administrativa 
 
 
- Crear reporte de las promociones. 
- Crear reporte de noticias. 
- Crear formulario de Registro del personal. 
 
 
3.7 RELEASE BACKLOG (LISTA DE HISTORIA DE USUARIO POR ODEN DE 
IMPORTANCIA) 
 
Tabla 34. Release Backlog 






1 Creación del diseño de Interfaz del 
Back-end del Portal (cliente 
directo). 
Alta 5d 100 
2 Integración de la plantilla Boostrap 
con el framework Laravel 
Alta 2d 100 
3 Creación de la Base de datos  Alta 1d 95 
4 Acceso al sistema (Login) Alta 3d 90 
5 Mantenimiento de Empresas del 
rubro Retail que requieren del 
servicio (Creación, Edición, 
Eliminación) llamados “Clientes 
Directos”. 
Alta 3d 85 
6 Mantenimiento de Usuarios 
(Creación, Edición, Eliminación). 




7 Mantenimiento de Roles para el 
control adecuado de la sección 
asignada (Creación, Edición, 
Eliminación). 
Alta 4d 85 
8 Mantenimiento de Categorías 
(Creación, Edición, Eliminación). 
Alta 2d 85 
9 Mantenimiento de Subcategorías 
(Creación, Edición, Eliminación). 
Alta 2d 85 
10 Mantenimiento de Productos y 
servicios (Creación, Edición, 
Eliminación). 
Alta 10d 85 
11 Mantenimiento de Promociones 
(Creación, Edición, Eliminación). 
Alta 2d 85 
12 Mantenimiento de Noticias 
(Creación, Edición, Eliminación). 
Alta 2d 85 
13 Creación de Reportes y Control de 
Usuarios (clientes directos), Roles, 
Categorías, Subcategorías, 
Productos, Clientes, Pedidos. 
Media 10d 85 
14 Creación del reporte semanal de 
promociones al área 
administrativa. 
Media 2d 75 
15 Creación del reporte mensual de 
noticias para el envío al área 
administrativa. 
Media 2d 85 
16 Creación del diseño de Interfaz 
Front-End del Portal Web (cliente 
indirecto). 




17 Integración de la plantilla Boostrap 
con el framework Laravel 
Alta 2d 80 
18 Actualización de la Base de datos 
del Sistema 
Alta 2d 75 
19 Creación de un formulario de 
registro del cliente. 
Alta 3d 70 
20 Creación de un formulario de 
Logueo. 
Alta 1d 70 
21 Creación de un formulario de 
contacto. 
Media 2d 70 
22 Creación de Interfaz  para  tienda 
mostrando sus categorías  y 
subcategorías. 
Alta 5d 70 
23 Creación de Interfaz de detalle de 
producto. 
Alta 2d 70 
24 Creación de Interfaz de Carrito de 
compras 
Alta 3d 70 
25 Creación de Interfaz  de Formulario 
de Entrega 
Alta 10 70 
26 Creación de Interfaz  de Formulario 
de confirmación de pedido. 
Alta 3d 70 
 
 
3.8 DEFINICION DE LOS SPRINT  
 
Se puede definir la velocidad en que se realiza el desarrollo de cada uno de los Sprint 
según la importancia que tiene cada una de las historias de usuario seguido del tiempo 


























8 horas 40 horas 2 
semanas 
160 horas 15 días 
Rodrigo 
Saraya 
8 horas 40 horas 2 
semanas 
160 horas 15 días  
Tiempo estimado del proyecto 30 días  
Fuente: Elaboración Propia 
 
El tiempo estimado dado como entrega al proyecto  y las horas asignadas que estarán 
dentro del programa de trabajo se esperan tener algunos obstáculos y entretenimientos 
pero que están dentro de las propuestas dentro del proyecto, este escenario lo tiene 
presente el Product Owner por esa razón se compromete con un 90% como tiempo 




= Días Hombre 
Disponible 
X Factor de 
Dedicación 
     
36  30 X 90% 
 
Conforme a la rapidez calculada para el cumplimiento de cada Sprint y considerando el 
nivel de jerarquía definido en cada ítem la historia de usuario se continúa con el siguiente 
paso que es agrupar las mismas e ir separando por bloques basándose en los tiempos, 
considerando una cantidad por cada Sprint para el proyecto, dando el siguiente resultado: 
 
Tabla 36. Tabla de estimación del Sprint N°1 
Sprint N°1 
Module 
User History Priority Importance Estimated 
time 
MPI 
Creación del diseño de Interfaz 
del Back-end del Portal 





Integración de la plantilla 
Boostrap con el framework 
Laravel 
Alta 100 2d 
MBD 
Creación de la Base de datos  Alta 95 5d 
ML 
Acceso al sistema (Login) Alta 90 3d 
Tiempo estimado para el Sprint 11 días 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 37. Tabla de estimación del Sprint N°2 
Sprint N°2 
Modulo User History Priority Importance Estimated 
time 
MA Mantenimiento de Empresas 
del rubro Retail que requieren 
del servicio (Creación, Edición, 
Eliminación) llamados “Clientes 
Directos”. 
Alta 85 3d 
MA Mantenimiento de Usuarios 
(Creación, Edición, 
Eliminación). 
Alta 85 2d 
MA Mantenimiento de Roles para el 
control adecuado de la sección 
asignada (Creación, Edición, 
Eliminación). 
Alta 85 4d 
Tiempo estimado para el Sprint 9 días 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 38. Tabla de estimación del Sprint N°3 
Sprint N°3 
Module User History Priority Importance Estimated 
time 
MA Mantenimiento de Categorías 
(Creación, Edición, 
Eliminación). 
Alta 85 2d 
MA Mantenimiento de 
Subcategorías (Creación, 
Edición, Eliminación). 




MA Mantenimiento de Productos y 
servicios (Creación, Edición, 
Eliminación). 
Alta 85 10d 
MA Mantenimiento de Promociones 
(Creación, Edición, 
Eliminación). 
Alta 85 2d 
MA Mantenimiento de Noticias 
(Creación, Edición, 
Eliminación). 
Alta 85 2d 
Tiempo estimado para el Sprint 18 días 
Fuente: Elaboración Propia 
 
Tabla 39. Tabla de estimación del Sprint N°4 
Sprint N°4 
Module User History Priority Importance Estimated 
time 
MA Creación de Reportes y Control 




Media 85 10d 
MA Creación del reporte semanal 
de promociones al área 
administrativa. 
Media 85 2d 
MA Creación del reporte mensual 
de noticias para el envío al área 
administrativa. 
Media 85 2d 
Tiempo estimado para el Sprint 14 días 
Fuente: Elaboración Propia 
 
Tabla 40. Tabla de estimación del Sprint N°5 
Sprint N°5 
Module User History Priority Importance Estimated 
time 
MA Creación del diseño de Interfaz 
Front-End del Portal Web 
(cliente indirecto). 
Alta 80 10d 
MA Integración de la plantilla 
Boostrap con el framework 
Laravel 




MA Actualización de la Base de 
datos del Sistema 
Alta 75 2d 
Tiempo estimado para el Sprint 14 días 
Fuente: Elaboración Propia 
 
Tabla 41. Tabla de estimación del Sprint N°6 
Sprint N°6 
Module User History Priority Importance Estimated 
time 
MA Creación de un formulario de 
registro del cliente. 
Alta 70 3d 
MA Creación de un formulario de 
Logueo. 
Alta 70 1d 
MA Creación de un formulario de 
contacto. 
Alta 70 2d 
Tiempo estimado para el Sprint 6 días 
Fuente: Elaboración Propia 
 
Tabla 42. Tabla de estimación del Sprint N°7 
Sprint N°7 
Module User History Priority Importance Estimated 
time 
MA Creación de Interfaz  para  
tienda mostrando sus 
categorías  y subcategorías. 
Alta 70 5d 
MA Creación de Interfaz de detalle 
de producto. 
Alta 70 2d 
MA Creación de Interfaz de Carrito 
de compras 
Alta 70 3d 
Tiempo estimado para el Sprint 10 días 
Fuente: Elaboración Propia 
 
Tabla 43. Tabla de estimación del Sprint N°8 
Sprint N°8 





MA Creación de Interfaz  de 
Formulario de Entrega 
Alta 70 10d 
MA Creación de Interfaz  de 
Formulario de confirmación de 
pedido. 
Alta 70 5d 
Tiempo estimado para el Sprint 15 días 
Fuente: Elaboración Propia 
 
3.9 PLANIFICACION DE LOS SPRINT  
 
Tabla 44. Planificación del Sprint N°1 
SPRINT N°1 
Start date 01/01/2018 
Ending date 17/01/2018 
Progress review: Según la programación el último o primer 
día de la semana se realizara una 





Tasks to Develop  Creación del diseño de Interfaz del 
Back-end del Portal 
 Integración de la plantilla Boostrap con 
el framework Laravel 
 Creación de la Base de datos 
 Acceso al sistema (Login) 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 45. Planificación del Sprint N°2 
SPRINT N°2 
Start date 22/01/2018 
Ending date 01/02/2018 
Progress review: Según la programación el último o primer 
día de la semana se realizara una 







Tasks to Develop  Mantenimiento de Empresas del rubro 
Retail que requieren del servicio 
(Creación, Edición, Eliminación) 
llamados “Clientes Directos”. 
 Mantenimiento de Usuarios (Creación, 
Edición, Eliminación). 
 Mantenimiento de Roles para el 
control adecuado de la sección 
asignada (Creación, Edición, 
Eliminación). 
Fuente: Elaboración Propia 
 
Tabla 46. Planificación del Sprint N°3 
SPRINT N°3 
Start date 05/02/2018 
Ending date 28/02/2018 
Progress review: Según la programación el último o primer 
día de la semana se realizara una 






Tasks to Develop  Mantenimiento de Categorías 
(Creación, Edición, Eliminación). 
 Mantenimiento de Subcategorías 
(Creación, Edición, Eliminación). 
 Mantenimiento de Productos y 
servicios (Creación, Edición, 
Eliminación). 
 Mantenimiento de Promociones 
(Creación, Edición, Eliminación). 
 Mantenimiento de Noticias (Creación, 
Edición, Eliminación). 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 47. Planificación del Sprint N°4 
SPRINT N°4 
Start date 05/03/2018 




Progress review: Según la programación el último o primer 
día de la semana se realizara una 





Tasks to Develop  Creación de Reportes y Control de 
Usuarios (clientes directos), Roles, 
Categorías, Subcategorías, Productos, 
Clientes, Pedidos. 
 Creación del reporte semanal de 
promociones al área administrativa. 
 Creación del reporte mensual de 
noticias para el envío al área 
administrativa. 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 48. Planificación del Sprint N°5 
SPRINT N°5 
Start date 26/03/2018 
Ending date 12/04/2018 
Progress review: Según la programación el último o primer 
día de la semana se realizara una 





Tasks to Develop  Creación del diseño de Interfaz Front-
End del Portal Web (cliente indirecto). 
 Integración de la plantilla Boostrap con 
el framework Laravel 
 Actualización de la Base de datos del 
Sistema 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 49. Planificación del Sprint N°6 
SPRINT N°6 




Ending date 23/04/2018 
Progress review: Según la programación el último o primer 
día de la semana se realizara una 




Tasks to Develop  Creación de un formulario de registro 
del cliente. 
 Creación de un formulario de Logueo. 
 Creación de un formulario de contacto. 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 50. Planificación del Sprint N°7 
SPRINT N°7 
Start date 30/04/2018 
Ending date 15/05/2018 
Progress review: Según la programación el último o primer 
día de la semana se realizara una 





Tasks to Develop  Creación de Interfaz  para  tienda 
mostrando sus categorías  y 
subcategorías. 
 Creación de Interfaz de detalle de 
producto. 
 Creación de Interfaz de Carrito de 
compras. 
Fuente: Elaboración Propia 
 
 
Tabla 51. Planificación del Sprint N°8 
SPRINT N°8 
Start date 22/05/2018 




Progress review: Según la programación el último o primer 
día de la semana se realizara una 





Tasks to Develop  Creación de Interfaz  de Formulario de 
Entrega. 
 Creación de Interfaz  de Formulario de 
confirmación de pedido. 






3.10 SPRINT BURNDOWN CHART 
 
Ha continuación se muestra el siguiente cuadro llamado Taskboard de desarrollo dando 
inicio al proyecto el cual incluye todas las historias de usuario y la condición establecida 
desde el inicio por cada uno de los Sprint. 
 
Tabla 52. TaskBoard Inicial de Desarrollo 
 Inicio: 01/01/2018 Nombre:  
 Fin: 05/06/2018 Desarrollo del 
Sistema: 
 
 Historia de Usuario Pendiente En 
Curso 
Hecho 
Sprint N°1 Creación Pagina Administrador 
Integración de la plantilla  
Creación de la Base de datos  






Sprint N°2 Mantenimiento de Empresas  
Mantenimiento de Usuarios  





Sprint N°3 Mantenimiento de Categorías  
Mantenimiento Subcategorías  
Mantenimiento de Productos  
Mantenimiento de Promociones  







Sprint N°4 Creación de Reportes y Control  
Creación Reporte de 
promociones  





Sprint N°5 Creación Portal Web  
Integración de la plantilla  









Creación formulario de Logueo. 




Sprint N°7 Interfaz  de tienda  
Interfaz detalle de producto. 





Sprint N°8 Interfaz  Formulario de Entrega 
Interfaz Formulario 




Fuente: Elaboracion Propia 
 
A continuación se muestra la figura Burn Down Chart que da inicio al proyecto en 
la cual se puede observar la velocidad aproximada para el proyecto. 
 






3.11 DESARROLLO DEL SISTEMA 
 
Sprint N°1 
A continuación se presenta el Scrum Taskboard que muestra el estado en que se 
encuentra el Sprint 1 de la  Semana 1 teniendo como historia de usuario “Creación 
del diseño de Interfaz del Back-end del Portal” se puso en marcha. 
 
Tabla 53. TaskBoard Semana 1 
 Inicio: 01/01/2018 Nombre:  
Semana 1 Fin: 05/06/2018 Desarrollo del 
Sistema: 
 
 Historia de Usuario Pendiente En 
Curso 
Hecho 
Sprint N°1 Creación Pagina Administrador 
Integración de la plantilla  
Creación de la Base de datos  










Sprint N°2 Mantenimiento de Empresas  
Mantenimiento de Roles  





Sprint N°3 Mantenimiento de Categorías  
Mantenimiento Subcategorías  
Mantenimiento de Productos  
Mantenimiento de Promociones  







Sprint N°4 Creación de Reportes y Control  
Creación Reporte de promociones  





Sprint N°5 Creación Portal Web  
Integración de la plantilla  





Sprint N°6 Creación formulario del cliente. 







Creación formulario de contacto. X 
Sprint N°7 Interfaz  de tienda  
Interfaz detalle de producto. 





Sprint N°8 Interfaz  Formulario de Entrega 





Fuente: Elaboracion Propia 
 
En la siguiente Figura se muestra el adelanto de la Semana N°1, nos podemos dar cuenta 
que las actividades realizadas en el "Burn Down" se aproxime al grafico esperado 
"Burndown del desarrollo” estimado observando que los tiempos comprometidos para el 
desarrollo actividades sean lo que uno espera. 
 







Semana 1 a la fecha 05/01/2018: 
Se muestra la historia de usuario “Creación del diseño de Interfaz del Back-end del Portal” 
y “Integración de la plantilla Boostrap con el framework Laravel” se encuentra finalizada. 
 
Se muestra la historia de usuario “Integración de la plantilla Boostrap con el framework 
Laravel” se encuentra finalizada. 
 
 A continuación se presenta el Scrum Taskboard que muestra el estado en que se 




diseño de Interfaz del Back-end del Portal” e “Integración de la plantilla Boostrap con el 
framework Laravel” se encuentra finalizada y la “Creación de la Base de datos” se puso 
en marcha. 
Tabla 54. TaskBoard Semana 2 
 Inicio: 01/01/2018 Nombre:  
Semana 1 Fin: 05/06/2018 Desarrollo del 
Sistema: 
 
 Historia de Usuario Pendiente En 
Curso 
Hecho 
Sprint N°1 Creación Pagina Administrador 
Integración de la plantilla  
Creación de la Base de datos  











Sprint N°2 Mantenimiento de Empresas  
Mantenimiento de Roles  





Sprint N°3 Mantenimiento de Categorías  
Mantenimiento Subcategorías  
Mantenimiento de Productos  
Mantenimiento de Promociones  







Sprint N°4 Creación de Reportes y Control  
Creación Reporte de promociones  





Sprint N°5 Creación Portal Web  
Integración de la plantilla  





Sprint N°6 Creación formulario del cliente. 
Creación formulario de Logueo. 









Interfaz detalle de producto. 
Interfaz de Carrito de compras 
X 
X 
Sprint N°8 Interfaz  Formulario de Entrega 





Fuente: Elaboracion Propia 
 
En la siguiente Figura se muestra el adelanto de la Semana N°1, nos podemos dar 
cuenta que las actividades realizadas en el "Burn Down" se aproxime al grafico 
esperado "Burndown del desarrollo” estimado observando que los tiempos 
comprometidos para el desarrollo actividades sean lo que uno espera. 
 


















 Creación del diseño de 
Interfaz del Back-end del 
Portal 
 Integración de la plantilla 






caso de prueba: 
El siguiente paso es efectuar pruebas con relación al diseño del 
Administrador e integración con Boostrap y Laravel. 
1. CASO DE PRUEBA 
a.  Precondiciones 
 Navegador Chrome y Firefox 
 Hacer uso de una  Pc, Tablet y Celular 
b. Pasos de la prueba 
 Validar que cada uno de los módulos mantengan un estándar. 
 Validar que las opciones de ingreso sean accesibles y amigables. 
 Validar con el DevTools(Depurador de Chrome) las etiquetas de integración con 
Boostrap y el framework Laravel. 


















--- --- --- 
Los módulos 











Se validó que existen 
las etiquetas de 
Boostrap y las del 
Framework Larave-. 
c. Post condiciones 
No aplica. 
2. RESULTADOS DE LA PRUEBA 


































 A continuación se presenta el Scrum Taskboard que muestra el estado en que se 
encuentra el Sprint 1 de la  Semana 3 teniendo como historia de usuario “Creación de 
la Base de datos” se encuentra finalizada y el “Acceso al sistema (Login)” el cual se 
puso en curso. 
 
Tabla 55. TaskBoard Semana 3 
 Inicio: 01/01/2018 Nombre:  
Semana 1 Fin: 05/06/2018 Desarrollo del 
Sistema: 
 
 Historia de Usuario Pendiente En 
Curso 
Hecho 
Sprint N°1 Creación Pagina Administrador 
Integración de la plantilla  
Creación de la Base de datos  













Sprint N°2 Mantenimiento de Empresas  
Mantenimiento de Roles   





Sprint N°3 Mantenimiento de Categorías  
Mantenimiento Subcategorías  
Mantenimiento de Productos  
Mantenimiento de Promociones  







Sprint N°4 Creación de Reportes y Control  
Creación Reporte de promociones  





Sprint N°5 Creación Portal Web  
Integración de la plantilla  





Sprint N°6 Creación formulario del cliente. 
Creación formulario de Logueo. 








Sprint N°7 Interfaz  de tienda  
Interfaz detalle de producto. 





Sprint N°8 Interfaz  Formulario de Entrega 





Fuente: Elaboracion Propia 
 
En la siguiente Figura se muestra el adelanto de la Semana N°2, nos podemos dar cuenta 
que las actividades realizadas en el "Burn Down" se aproxime al grafico esperado 
"Burndown del desarrollo” estimado observando que los tiempos comprometidos para el 


























caso de prueba: 
El siguiente paso es efectuar pruebas con relación a la carga de 
datos, la validación de los campos de almacenamiento y las 
relaciones existentes en la BD. 
1. CASO DE PRUEBA 
a.  Precondiciones 
 Acceso a la base de datos 
 Datos pre cargados. 
b. Pasos de la prueba 
 Registro de datos individual por tablas 
 Ejecución de Select simples y masivos según la base de datos existente. 
 Verificar que las relaciones en la base de datos sean las correctas. 











--- --- --- Registrar datos   Carga Satisfactoria 





Mostrar la consulta 
solicitada 




existentes en el 
sistema 
  
Cargar y mostrar 
las relaciones 
existentes en el 
sistema 
c. Post condiciones 
No aplica. 
2. RESULTADOS DE LA PRUEBA 




























 A continuación se presenta el Scrum Taskboard que muestra el estado en que se 




sistema (Login)” se encuentra finalizada y la “Mantenimiento de Empresas del rubro 
Retail” se puso en marcha. 
Tabla 56. TaskBoard Semana 3 
 Inicio: 01/01/2018 Nombre:  
Semana 1 Fin: 05/06/2018 Desarrollo del 
Sistema: 
 
 Historia de Usuario Pendiente En 
Curso 
Hecho 
Sprint N°1 Creación Pagina Administrador 
Integración de la plantilla  
Creación de la Base de datos  













Sprint N°2 Mantenimiento de Empresas  
Mantenimiento de Roles 





Sprint N°3 Mantenimiento de Categorías  
Mantenimiento  Subcategorías  
Mantenimiento de Productos  
Mantenimiento de Promociones  







Sprint N°4 Creación de Reportes y Control  
Creación Reporte de promociones  





Sprint N°5 Creación Portal Web  
Integración de la plantilla  





Sprint N°6 Creación formulario del cliente. 
Creación formulario de Logueo. 





Sprint N°7 Interfaz  de tienda  
Interfaz detalle de producto. 








Sprint N°8 Interfaz  Formulario de Entrega 





Fuente: Elaboracion Propia 
 
En la siguiente Figura se muestra el adelanto de la Semana N°3, nos podemos dar cuenta 
que las actividades realizadas en el "Burn Down" se aproxime al grafico esperado 
"Burndown del desarrollo” estimado observando que los tiempos comprometidos para el 








Ilustración 9. Gráfico de Trabajo (Burndown Chart). Semana N° 3 
PRUEBA FUNCIONAL 
PRUEBA N°. 













caso de prueba: 
El siguiente paso es efectuar pruebas con relación a la validación 
de los campos cuando hay datos errados y los mensajes de 
respuesta que muestra. 
1. CASO DE PRUEBA 
a.  Precondiciones 
 No aplica 
b. Pasos de la prueba 
 Ingresar datos no válidos para validar campos. 
 Validar que el acceso funcione. 











Usuario Richard Normal 
Bienvenido al 
sistema 
  Carga Satisfactoria 





Mostrar la consulta 
solicitada 
       
c. Post condiciones 
No aplica. 
2. RESULTADOS DE LA PRUEBA 


















Se muestra la historia de usuario “Mantenimiento de Empresas del rubro Retail” se 
encuentra finalizada. 
 
 A continuación se presenta el Scrum Taskboard que muestra el estado en que se 
encuentra el Sprint 2 de la  Semana 4 teniendo como historia de usuario “Mantenimiento 
de Empresas del rubro Retail” se encuentra finalizada y el “Mantenimiento de Roles”, 






Tabla 57. TaskBoard Semana 4 
 Inicio: 01/01/2018 Nombre:  
Semana 1 Fin: 05/06/2018 Desarrollo del 
Sistema: 
 
 Historia de Usuario Pendiente En 
Curso 
Hecho 
Sprint N°1 Creación Pagina Administrador 
Integración de la plantilla  
Creación de la Base de datos  













Sprint N°2 Mantenimiento de Empresas  
Mantenimiento de Roles  








Sprint N°3 Mantenimiento de Categorías  
Mantenimiento Subcategorías  
Mantenimiento de Productos  
Mantenimiento de Promociones  







Sprint N°4 Creación de Reportes y Control  
Creación Reporte de promociones  





Sprint N°5 Creación Portal Web  
Integración de la plantilla  





Sprint N°6 Creación formulario del cliente. 
Creación formulario de Logueo. 





Sprint N°7 Interfaz  de tienda  
Interfaz detalle de producto. 





Sprint N°8 Interfaz  Formulario de Entrega 










En la siguiente Figura se muestra el adelanto de la Semana N°4, nos podemos dar cuenta 
que las actividades realizadas en el "Burn Down" se aproxime al grafico esperado 
"Burndown del desarrollo” estimado observando que los tiempos comprometidos para el 
desarrollo actividades sean lo que uno espera. 
 
















 Mantenimiento de 






caso de prueba: 
El siguiente paso es efectuar pruebas con relación a la validación 
de los campos cuando hay datos errados, duplicidad de empresas, 
editar empresa y eliminar empresa. 
1. CASO DE PRUEBA 
a.  Precondiciones 
 Empresa existente en la base de datos. 
b. Pasos de la prueba 
 Validación de los objetos en el Formulario de  registro de las empresas. 
 Validar que se puedan editar los objetos en el Formulario de empresas ya 
existentes. 
 Validar que sea posible eliminar un objeto al tener una empresa seleccionada. 

















con valores no son 
permitidos 
--- --- Prueba 




La empresa ya 
existe. 
--- --- --- 




Los datos han sido 
actualizados. 
--- --- --- 
La empresa ha 
sido eliminada. 
X  
Se cambia de 
estado a la 
empresa. 
c. Post condiciones 
No aplica. 
2. RESULTADOS DE LA PRUEBA 



















Se muestra la historia de usuario “Mantenimiento de Roles” se encuentra finalizada. 
 
Se muestra la historia de usuario “Mantenimiento de Usuarios” se encuentra 
finalizada.
 
 A continuación se presenta el Scrum Taskboard que muestra el estado en que se 




de Roles”, ”Mantenimiento de Usuarios” se encuentra finalizada y el “Mantenimiento de 
Categorías”, “Mantenimiento de Subcategorías” se puso en marcha. 
Tabla 58. TaskBoard Semana 5 
 Inicio: 01/01/2018 Nombre:  
Semana 1 Fin: 05/06/2018 Desarrollo del 
Sistema: 
 
 Historia de Usuario Pendiente En 
Curso 
Hecho 
Sprint N°1 Creación Pagina Administrador 
Integración de la plantilla  
Creación de la Base de datos  













Sprint N°2 Mantenimiento de Empresas  
Mantenimiento de Roles  










Sprint N°3 Mantenimiento de Categorías  
Mantenimiento Subcategorías  
Mantenimiento de Productos  
Mantenimiento de Promociones  









Sprint N°4 Creación de Reportes y Control  
Creación Reporte de promociones  





Sprint N°5 Creación Portal Web  
Integración de la plantilla  





Sprint N°6 Creación formulario del cliente. 
Creación formulario de Logueo. 





Sprint N°7 Interfaz  de tienda  
Interfaz detalle de producto. 








Sprint N°8 Interfaz  Formulario de Entrega 





Fuente: Elaboracion Propia 
 
En la siguiente Figura se muestra el adelanto de la Semana N°5, nos podemos dar cuenta 
que las actividades realizadas en el "Burn Down" se aproxime al grafico esperado 
"Burndown del desarrollo” estimado observando que los tiempos comprometidos para el 
desarrollo actividades sean lo que uno espera. 
 







Prueba de funcionalidad N° 












caso de prueba: 
El siguiente paso es efectuar pruebas con relación a la validación 
de los campos cuando hay datos errados, duplicidad de Roles, 
editar Rol y eliminar Rol. 
1. CASO DE PRUEBA 
a.  Precondiciones 
 Empresa existente en la base de datos. 
b. Pasos de la prueba 
 Validación de los objetos en el Formulario de  registro de Roles de empresa. 
 Validar que se puedan editar los objetos en el Formulario de Roles ya existentes. 
 Validar que sea posible eliminar un objeto al tener un Role seleccionado. 

















con valores no son 
permitidos 
--- --- Prueba 
El Rol ya se 
encuentra 
registrado. 
X  El Rol ya existe. 
   




Los datos han sido 
actualizados. 
   
El Rol ha sido 
eliminado. 
X  
Se cambia de 
estado a la 
empresa. 
c. Post condiciones 
No aplica. 
2. RESULTADOS DE LA PRUEBA 





















Prueba de funcionalidad N° 














caso de prueba: 
El siguiente paso es efectuar pruebas con relación a la validación 
de los campos cuando hay datos errados, duplicidad de Usuario, 
editar Usuario y eliminar Usuario. 
1. CASO DE PRUEBA 
a.  Precondiciones 
 Empresa existente en la base de datos. 
b. Pasos de la prueba 
 Validación de los objetos en el Formulario de  registro de Usuario de la empresa. 
 Validar que se puedan editar los objetos en el Formulario de Usuarios ya 
existentes. 
 Validar que sea posible eliminar un objeto al tener un Usuario seleccionado. 

















con valores no son 
permitidos 
--- --- Prueba 




El Usuario ya 
existe. 
   




Los datos han sido 
actualizados. 
   
El Usuario ha 
sido eliminado. 
X  
Se cambia de 
estado al Usuario. 
c. Post condiciones 
No aplica. 
2. RESULTADOS DE LA PRUEBA 




















Se muestra la historia de usuario “Mantenimiento de Categorías” se encuentra finalizada. 
 
Fuente: Elaboracion Propia 
 







 A continuación se presenta el Scrum Taskboard que muestra el estado en que se 
encuentra el Sprint 3 de la  Semana 6 teniendo como historia de usuario “Mantenimiento 
de Categorías”, “Mantenimiento de Subcategorías”, se encuentra finalizada y el 
“Mantenimiento de Producto” se puso en marcha. 
Tabla 59. TaskBoard Semana 6 
 Inicio: 01/01/2018 Nombre:  
Semana 1 Fin: 05/06/2018 Desarrollo del 
Sistema: 
 
 Historia de Usuario Pendiente En 
Curso 
Hecho 
Sprint N°1 Creación Pagina Administrador 
Integración de la plantilla  
Creación de la Base de datos  













Sprint N°2 Mantenimiento de Empresas  
Mantenimiento de Roles  










Sprint N°3 Mantenimiento de Categorías  
Mantenimiento Sub-Categorías  
Mantenimiento de Productos  
Mantenimiento de Promociones  











Sprint N°4 Creación de Reportes y Control  
Creación Reporte de promociones  





Sprint N°5 Creación Portal Web  
Integración de la plantilla  





Sprint N°6 Creación formulario del cliente. 
Creación formulario de Logueo. 








Sprint N°7 Interfaz  de tienda  
Interfaz detalle de producto. 





Sprint N°8 Interfaz  Formulario de Entrega 





Fuente: Elaboracion Propia 
 
En la siguiente Figura se muestra el adelanto de la Semana N°6, nos podemos dar cuenta 
que las actividades realizadas en el "Burn Down" se aproxime al grafico esperado 
"Burndown del desarrollo” estimado observando que los tiempos comprometidos para el 
desarrollo actividades sean lo que uno espera. 
 
 








Prueba de funcionalidad N° 














caso de prueba: 
El siguiente paso es efectuar pruebas con relación a la validación 
de los campos cuando hay datos errados, duplicidad de Categoría, 
editar Categoría y eliminar Categoría. 
1. CASO DE PRUEBA 
a.  Precondiciones 
 Empresa existente en la base de datos. 
b. Pasos de la prueba 
 Validación de los objetos en el Formulario de  registro de Categoría de la 
empresa. 
 Validar que se puedan editar los objetos en el Formulario de Categoría ya 
existentes. 
 Validar que sea posible eliminar un objeto al tener una Categoría seleccionada. 

















con valores no son 
permitidos 
--- --- Prueba 




El Categoría ya 
existe. 
   




Los datos han sido 
actualizados. 
   
La Categoría ha 
sido eliminada. 
X  
Se cambia de 
estado a la 
Categoría. 
c. Post condiciones 
No aplica. 
2. RESULTADOS DE LA PRUEBA 



















Prueba de funcionalidad N° 














caso de prueba: 
El siguiente paso es efectuar pruebas con relación a la validación 
de los campos cuando hay datos errados, duplicidad de 
Subcategoría, editar Subcategoría y eliminar Subcategoría. 
1. CASO DE PRUEBA 
a.  Precondiciones 
 Empresa existente en la base de datos. 
b. Pasos de la prueba 
 Validación de los objetos en el Formulario de  registro de Subcategoría de la 
empresa. 
 Validar que se puedan editar los objetos en el Formulario de Subcategoría ya 
existentes. 
 Validar que sea posible eliminar un objeto al tener una Subcategoría 
seleccionada. 

















con valores no son 
permitidos 
--- --- Prueba 
La Subcategoría 
ya se encuentra 
registrada. 
X  
El Subcategoría ya 
existe. 
   




Los datos han sido 
actualizados. 





Se cambia de 
estado a la 
Subcategoría. 
c. Post condiciones 
No aplica. 
2. RESULTADOS DE LA PRUEBA 

















 A continuación se presenta el Scrum Taskboard que muestra el estado en que se 
encuentra el Sprint 3 de la  Semana 7 teniendo como historia de usuario “Mantenimiento 
de Producto” se puso en marcha. 
Tabla 60. TaskBoard Semana 7 
 Inicio: 01/01/2018 Nombre:  
Semana 1 Fin: 05/06/2018 Desarrollo del 
Sistema: 
 
 Historia de Usuario Pendiente En 
Curso 
Hecho 
Sprint N°1 Creación Pagina Administrador 
Integración de la plantilla  
Creación de la Base de datos  













Sprint N°2 Mantenimiento de Empresas  
Mantenimiento de Roles  










Sprint N°3 Mantenimiento de Categorías  
Mantenimiento Sub-Categorías  
Mantenimiento de Productos  
Mantenimiento de Promociones  











Sprint N°4 Creación de Reportes y Control  
Creación Reporte de promociones  





Sprint N°5 Creación Portal Web  
Integración de la plantilla  





Sprint N°6 Creación formulario del cliente. 
Creación formulario de Logueo. 









Interfaz detalle de producto. 
Interfaz de Carrito de compras 
X 
X 
Sprint N°8 Interfaz  Formulario de Entrega 





Fuente: Elaboracion Propia 
 
En la siguiente Figura se muestra el adelanto de la Semana N°7, nos podemos dar cuenta 
que las actividades realizadas en el "Burn Down" se aproxime al grafico esperado 
"Burndown del desarrollo” estimado observando que los tiempos comprometidos para el 
desarrollo actividades sean lo que uno espera. 
 







Se muestra la historia de usuario “Mantenimiento de Producto” se encuentra en finalizada. 
 
 
 A continuación se presenta el Scrum Taskboard que muestra el estado en que se 
encuentra el Sprint 3 de la  Semana 8 teniendo como historia de usuario “Mantenimiento 
de Producto”, se encuentra finalizada y el “Mantenimiento de Promociones”, 




Tabla 61. TaskBoard Semana 8 
 Inicio: 01/01/2018 Nombre:  
Semana 1 Fin: 05/06/2018 Desarrollo del 
Sistema: 
 
 Historia de Usuario Pendiente En 
Curso 
Hecho 
Sprint N°1 Creación Pagina Administrador 
Integración de la plantilla  
Creación de la Base de datos  













Sprint N°2 Mantenimiento de Empresas  
Mantenimiento de Roles  










Sprint N°3 Mantenimiento de Categorías  
Mantenimiento Sub-Categorías  
Mantenimiento de Productos  
Mantenimiento de Promociones  














Sprint N°4 Creación de Reportes y Control  
Creación Reporte de promociones  





Sprint N°5 Creación Portal Web  
Integración de la plantilla  





Sprint N°6 Creación formulario del cliente. 
Creación formulario de Logueo. 





Sprint N°7 Interfaz  de tienda  
Interfaz detalle de producto. 





Sprint N°8 Interfaz  Formulario de Entrega 










En la siguiente Figura se muestra el adelanto de la Semana N°8, nos podemos dar cuenta 
que las actividades realizadas en el "Burn Down" se aproxime al grafico esperado 
"Burndown del desarrollo” estimado observando que los tiempos comprometidos para el 
desarrollo actividades sean lo que uno espera. 
 
 






















caso de prueba: 
El siguiente paso es efectuar pruebas con relación a la validación 
de los campos cuando hay datos errados, duplicidad de Producto, 
editar Producto y eliminar Producto. 
1. CASO DE PRUEBA 
a.  Precondiciones 
 Empresa existente en la base de datos. 
b. Pasos de la prueba 
 Validación de los objetos en el Formulario de  registro de Producto de la 
empresa. 
 Validar que se puedan editar los objetos en el Formulario de Producto ya 
existentes. 
 Validar que sea posible eliminar un objeto al tener un Producto seleccionada. 

















con valores no son 
permitidos 
--- --- Prueba 




El Producto ya 
existe. 
   




Los datos han sido 
actualizados. 
   
El Producto ha 
sido eliminado. 
X  
Se cambia de 
estado al 
Producto. 
c. Post condiciones 
No aplica. 
2. RESULTADOS DE LA PRUEBA 


















Se muestra la historia de usuario “Mantenimiento de Promociones” se encuentra en 
finalizada. 
 
Fuente: Elaboracion Propia 
 
 





Fuente: Elaboracion Propia 
 
 A continuación se presenta el Scrum Taskboard que muestra el estado en que se 
encuentra el Sprint 3 de la Semana 9 teniendo como historia de usuario “Mantenimiento 
de Promociones”, “Mantenimiento de Noticias” se encuentra finalizada y el “Creación 





Tabla 62. TaskBoard Semana 9 
 Inicio: 01/01/2018 Nombre:  
Semana 1 Fin: 05/06/2018 Desarrollo del 
Sistema: 
 
 Historia de Usuario Pendiente En 
Curso 
Hecho 
Sprint N°1 Creación Pagina Administrador 
Integración de la plantilla  
Creación de la Base de datos  













Sprint N°2 Mantenimiento de Empresas  
Mantenimiento de Roles  










Sprint N°3 Mantenimiento de Categorías  
Mantenimiento Sub-Categorías  
Mantenimiento de Productos  
Mantenimiento de Promociones  
















Sprint N°4 Creación de Reportes y Control de 
Usuarios  
Creación Reporte de promociones  






Sprint N°5 Creación Portal Web  
Integración de la plantilla  





Sprint N°6 Creación formulario del cliente. 
Creación formulario de Logueo. 





Sprint N°7 Interfaz  de tienda  
Interfaz detalle de producto. 









Interfaz Formulario confirmación de 
pedido. 
X 
Fuente: Elaboracion Propia 
 
En la siguiente Figura se muestra el adelanto de la Semana N°9, nos podemos dar cuenta 
que las actividades realizadas en el "Burn Down" se aproxime al grafico esperado 
"Burndown del desarrollo” estimado observando que los tiempos comprometidos para el 
desarrollo actividades sean lo que uno espera. 
 
 







Prueba de funcionalidad N° 














caso de prueba: 
El siguiente paso es efectuar pruebas con relación a la validación 
de los campos cuando hay datos errados, duplicidad de 
Promociones, editar Promoción y eliminar Promoción. 
1. CASO DE PRUEBA 
a.  Precondiciones 
 Empresa existente en la base de datos. 
b. Pasos de la prueba 
 Validación de los objetos en el Formulario de  registro de Promoción de la 
empresa. 
 Validar que se puedan editar los objetos en el Formulario de Promoción ya 
existentes. 
 Validar que sea posible eliminar un objeto al tener una Promoción seleccionada. 

















con valores no son 
permitidos 
--- --- Prueba 
La Promoción 
ya se encuentra 
registrada. 
X  
La Promoción ya 
existe. 
   




Los datos han sido 
actualizados. 





Se cambia de 
estado de la 
Promoción. 
c. Post condiciones 
No aplica. 
2. RESULTADOS DE LA PRUEBA 





















Prueba de funcionalidad N° 














caso de prueba: 
El siguiente paso es efectuar pruebas con relación a la validación 
de los campos cuando hay datos errados, duplicidad de Noticias, 
editar Noticia  y eliminar Noticia. 
1. CASO DE PRUEBA 
a.  Precondiciones 
 Empresa existente en la base de datos. 
b. Pasos de la prueba 
 Validación de los objetos en el Formulario de  registro de Noticia de la empresa. 
 Validar que se puedan editar los objetos en el Formulario de Noticia ya 
existentes. 
 Validar que sea posible eliminar un objeto al tener una Noticia seleccionada. 

















con valores no son 
permitidos 
--- --- Prueba 




La Noticia ya 
existe. 
   




Los datos han sido 
actualizados. 
   
La Noticia ha 
sido eliminada. 
X  
Se cambia de 
estado de la 
Noticia. 
c. Post condiciones 
No aplica. 
2. RESULTADOS DE LA PRUEBA 


















 A continuación se presenta el Scrum Taskboard que muestra el estado en que se 
encuentra el Sprint 4 de la Semana 10 teniendo como historia de usuario “Creación de 
Reportes y Control de Usuarios”  se puso en marcha. 
Tabla 63. TaskBoard Semana 10 
 Inicio: 01/01/2018 Nombre:  
Semana 1 Fin: 05/06/2018 Desarrollo del 
Sistema: 
 
 Historia de Usuario Pendiente En 
Curso 
Hecho 
Sprint N°1 Creación Pagina Administrador 
Integración de la plantilla  
Creación de la Base de datos  













Sprint N°2 Mantenimiento de Empresas  
Mantenimiento de Roles  










Sprint N°3 Mantenimiento de Categorías  
Mantenimiento Sub-Categorías  
Mantenimiento de Productos  
Mantenimiento de Promociones  
















Sprint N°4 Creación de Reportes y Control de 
Usuarios  
Creación Reporte de promociones  






Sprint N°5 Creación Portal Web  
Integración de la plantilla  





Sprint N°6 Creación formulario del cliente. 







Creación formulario de contacto. X 
Sprint N°7 Interfaz  de tienda  
Interfaz detalle de producto. 





Sprint N°8 Interfaz  Formulario de Entrega 





Fuente: Elaboracion Propia 
 
En la siguiente Figura se muestra el adelanto de la Semana N°10, nos podemos dar cuenta 
que las actividades realizadas en el "Burn Down" se aproxime al grafico esperado 
"Burndown del desarrollo” estimado observando que los tiempos comprometidos para el 
desarrollo actividades sean lo que uno espera. 
 








Se muestra la historia de usuario “Creación de Reportes y Control de Usuarios” se 


























 A continuación se presenta el Scrum Taskboard que muestra el estado en que se 
encuentra el Sprint 4 de la Semana 11 teniendo como historia de usuario “Creación de 
Reportes y Control de Usuarios” se encuentra finalizada y el “Mantenimiento de 






Tabla 64. TaskBoard Semana 11 
 Inicio: 01/01/2018 Nombre:  
Semana 1 Fin: 05/06/2018 Desarrollo del 
Sistema: 
 
 Historia de Usuario Pendiente En 
Curso 
Hecho 
Sprint N°1 Creación Pagina Administrador 
Integración de la plantilla  
Creación de la Base de datos  













Sprint N°2 Mantenimiento de Empresas  
Mantenimiento de Roles  










Sprint N°3 Mantenimiento de Categorías  
Mantenimiento Sub-Categorías  
Mantenimiento de Productos  
Mantenimiento de Promociones  
















Sprint N°4 Creación de Reportes y Control de 
Usuarios  
Creación Reporte de promociones  










Sprint N°5 Creación Portal Web  
Integración de la plantilla  





Sprint N°6 Creación formulario del cliente. 
Creación formulario de Logueo. 





Sprint N°7 Interfaz  de tienda  
Interfaz detalle de producto. 








Sprint N°8 Interfaz  Formulario de Entrega 





Fuente: Elaboracion Propia 
 
En la siguiente Figura se muestra el adelanto de la Semana N°11, nos podemos dar cuenta 
que las actividades realizadas en el "Burn Down" se aproxime al grafico esperado 
"Burndown del desarrollo” estimado observando que los tiempos comprometidos para el 
desarrollo actividades sean lo que uno espera. 
 
 
















 Creación de Reportes y 





caso de prueba: 
El siguiente paso es efectuar pruebas con relación a las funciones 
de las consultas de información 
1. CASO DE PRUEBA 
a.  Precondiciones 
 Requerimientos ingresados 
b. Pasos de la prueba 
 Mostrar los requerimientos pendientes. 



















       
       
       
c. Post condiciones 
No aplica. 
2. RESULTADOS DE LA PRUEBA 




















Se muestra la historia de usuario “Creación del reporte semanal de Promociones”, 









 A continuación se presenta el Scrum Taskboard que muestra el estado en que se 
encuentra el Sprint 4 de la Semana 12 teniendo como historia de usuario “Creación del 
reporte semanal de Promociones”, “Creación del reporte semanal de Noticias” se 
encuentra finalizada y la “Creación del diseño de Interfaz Front-End del Portal Web” se 
puso en marcha. 
Tabla 65. TaskBoard Semana 12 
 Inicio: 01/01/2018 Nombre:  
Semana 1 Fin: 05/06/2018 Desarrollo del 
Sistema: 
 
 Historia de Usuario Pendiente En 
Curso 
Hecho 
Sprint N°1 Creación Pagina Administrador 
Integración de la plantilla  
Creación de la Base de datos  













Sprint N°2 Mantenimiento de Empresas  
Mantenimiento de Roles  










Sprint N°3 Mantenimiento de Categorías  
Mantenimiento Sub-Categorías  
Mantenimiento de Productos  
Mantenimiento de Promociones  
















Sprint N°4 Creación de Reportes y Control de 
Usuarios  
Creación Reporte de promociones  













Sprint N°5 Creación Portal Web  
Integración de la plantilla  









Creación formulario de Logueo. 
Creación formulario de contacto. 
X 
X 
Sprint N°7 Interfaz  de tienda  
Interfaz detalle de producto. 





Sprint N°8 Interfaz  Formulario de Entrega 





Fuente: Elaboracion Propia 
 
En la siguiente Figura se muestra el adelanto de la Semana N°12, nos podemos dar cuenta 
que las actividades realizadas en el "Burn Down" se aproxime al grafico esperado 
"Burndown del desarrollo” estimado observando que los tiempos comprometidos para el 
desarrollo actividades sean lo que uno espera. 
 
















 Creación del reporte 
semanal de Promociones  
 Creación del reporte 





caso de prueba: 
El siguiente paso es efectuar pruebas con relación a las funciones 
de las consultas de información 
1. CASO DE PRUEBA 
a.  Precondiciones 
 Requerimientos ingresados 
b. Pasos de la prueba 
 Mostrar los requerimientos pendientes. 



















       
       
       
c. Post condiciones 
No aplica. 
2. RESULTADOS DE LA PRUEBA 



















 A continuación se presenta el Scrum Taskboard que muestra el estado en que se 
encuentra el Sprint 4 de la Semana 13 teniendo como historia de usuario  “Creación del 
diseño de Interfaz Front-End del Portal Web” se puso en marcha. 
Tabla 66. TaskBoard Semana 13 
 Inicio: 01/01/2018 Nombre:  
Semana 1 Fin: 05/06/2018 Desarrollo del 
Sistema: 
 
 Historia de Usuario Pendiente En 
Curso 
Hecho 
Sprint N°1 Creación Pagina Administrador 
Integración de la plantilla  
Creación de la Base de datos  













Sprint N°2 Mantenimiento de Empresas  
Mantenimiento de Roles  










Sprint N°3 Mantenimiento de Categorías  
Mantenimiento Sub-Categorías  
Mantenimiento de Productos  
Mantenimiento de Promociones  
















Sprint N°4 Creación de Reportes y Control de 
Usuarios  
Creación Reporte de promociones  













Sprint N°5 Creación Portal Web  
Integración de la plantilla  





Sprint N°6 Creación formulario del cliente. 







Creación formulario de contacto. X 
Sprint N°7 Interfaz  de tienda  
Interfaz detalle de producto. 





Sprint N°8 Interfaz  Formulario de Entrega 





Fuente: Elaboracion Propia 
 
En la siguiente Figura se muestra el adelanto de la Semana N°13, nos podemos dar cuenta 
que las actividades realizadas en el "Burn Down" se aproxime al grafico esperado 
"Burndown del desarrollo” estimado observando que los tiempos comprometidos para el 
desarrollo actividades sean lo que uno espera. 
 
 







Se muestra la historia de usuario “Creación del diseño de Interfaz Front-End del Portal 
















 A continuación se presenta el Scrum Taskboard que muestra el estado en que se 
encuentra el Sprint 4 de la Semana 14 teniendo como historia de usuario “Creación del 
diseño de Interfaz Front-End del Portal Web” se encuentra finalizada y la “Integración 
de la plantilla Boostrap con el framework Laravel”, “Actualización de la Base de datos 
del Sistema”  se puso en marcha. 
Tabla 67. TaskBoard Semana 14 
 Inicio: 01/01/2018 Nombre:  
Semana 1 Fin: 05/06/2018 Desarrollo del 
Sistema: 
 
 Historia de Usuario Pendiente En 
Curso 
Hecho 
Sprint N°1 Creación Pagina Administrador 
Integración de la plantilla  
Creación de la Base de datos  













Sprint N°2 Mantenimiento de Empresas  
Mantenimiento de Roles  










Sprint N°3 Mantenimiento de Categorías  
Mantenimiento Sub-Categorías  
Mantenimiento de Productos  
Mantenimiento de Promociones  
















Sprint N°4 Creación de Reportes y Control de 
Usuarios  
Creación Reporte de promociones  













Sprint N°5 Creación Portal Web  
Integración de la plantilla  












Creación formulario de Logueo. 
Creación formulario de contacto. 
X 
X 
Sprint N°7 Interfaz  de tienda  
Interfaz detalle de producto. 





Sprint N°8 Interfaz  Formulario de Entrega 





Fuente: Elaboracion Propia 
 
En la siguiente Figura se muestra el adelanto de la Semana N°14, nos podemos dar cuenta 
que las actividades realizadas en el "Burn Down" se aproxime al grafico esperado 
"Burndown del desarrollo” estimado observando que los tiempos comprometidos para el 
desarrollo actividades sean lo que uno espera. 
 
 
















 Creación del diseño de 






caso de prueba: 
El siguiente paso es efectuar pruebas con relación al diseño de la 
Interfaz Front-End del Portal Web. 
1. CASO DE PRUEBA 
a.  Precondiciones 
 Navegador Chrome y Firefox 
 Hacer uso de una  Pc, Tablet y Celular 
b. Pasos de la prueba 
 Validar que cada una de las secciones de la página inicial (Busca tu tienda aquí, 
Nuestros Productos Destacados, Nuestras ultimas Noticias, entre otros ) 
 Validar que las opciones de ingreso sean accesibles y amigables. 
 Validar todas las vistas con la información genérica. 


















--- --- --- 






c. Post condiciones 
No aplica. 
2. RESULTADOS DE LA PRUEBA 




















Se muestra la historia de usuario “Integración de la plantilla Boostrap con el framework 


















 A continuación se presenta el Scrum Taskboard que muestra el estado en que se 
encuentra el Sprint 1 de la Semana 1 teniendo como historia de usuario “Integración de 
la plantilla Boostrap con el framework Laravel”, “Actualización de la Base de datos del 
Sistema” se encuentra finalizada y la “Creación de un formulario de registro del cliente”, 
”Creación de un formulario de Logueo” se puso en marcha. 
Tabla 68. TaskBoard Semana 15 
 Inicio: 01/01/2018 Nombre:  
Semana 1 Fin: 05/06/2018 Desarrollo del 
Sistema: 
 
 Historia de Usuario Pendiente En 
Curso 
Hecho 
Sprint N°1 Creación Pagina Administrador 
Integración de la plantilla  
Creación de la Base de datos  













Sprint N°2 Mantenimiento de Empresas  
Mantenimiento de Roles  










Sprint N°3 Mantenimiento de Categorías  
Mantenimiento Sub-Categorías  
Mantenimiento de Productos  
Mantenimiento de Promociones  
















Sprint N°4 Creación de Reportes y Control de 
Usuarios  
Creación Reporte de promociones  













Sprint N°5 Creación Portal Web  
Integración de la plantilla  














Creación formulario de Logueo. 




Sprint N°7 Interfaz  de tienda  
Interfaz detalle de producto. 





Sprint N°8 Interfaz  Formulario de Entrega 





Fuente: Elaboracion Propia 
 
En la siguiente Figura se muestra el adelanto de la Semana N°15, nos podemos dar cuenta 
que las actividades realizadas en el "Burn Down" se aproxime al grafico esperado 
"Burndown del desarrollo” estimado observando que los tiempos comprometidos para el 
desarrollo actividades sean lo que uno espera. 
 
















 Integración de la plantilla 






caso de prueba: 
El siguiente paso es efectuar pruebas con relación de Integración 
de la plantilla Boostrap con el framework Laravel. 
1. CASO DE PRUEBA 
a.  Precondiciones 
 Navegador Chrome y Firefox 
 Hacer uso de una  Pc, Tablet y Celular 
b. Pasos de la prueba 
 Validar que cada una de las secciones de la página inicial (Busca tu tienda aquí, 
Nuestros Productos Destacados, Nuestras ultimas Noticias, entre otros ) 
 Validar que las opciones de ingreso sean accesibles y amigables. 
 Validar con el DevTools(Depurador de Chrome) las etiquetas de integración con 
Boostrap y el framework Laravel. 


















--- --- --- 












Se validó que 
existen las 
etiquetas de 
Boostrap y las del 
Framework 
Laravel. 
c. Post condiciones 
No aplica. 
2. RESULTADOS DE LA PRUEBA 


















Se muestra la historia de usuario “Creación de un formulario de registro del cliente” y 









 A continuación se presenta el Scrum Taskboard que muestra el estado en que se 
encuentra el Sprint 6 de la Semana 16 teniendo como historia de usuario “Creación de 
un formulario de registro del cliente”, ”Creación de un formulario de Logueo” se 
encuentra finalizada y la “Creación de un formulario de contacto” se puso en marcha. 
 
Tabla 69. TaskBoard Semana 16 
 Inicio: 01/01/2018 Nombre:  
Semana 1 Fin: 05/06/2018 Desarrollo del 
Sistema: 
 
 Historia de Usuario Pendiente En 
Curso 
Hecho 
Sprint N°1 Creación Pagina Administrador 
Integración de la plantilla  
Creación de la Base de datos  













Sprint N°2 Mantenimiento de Empresas  
Mantenimiento de Roles  










Sprint N°3 Mantenimiento de Categorías  
Mantenimiento Sub-Categorías  
Mantenimiento de Productos  
Mantenimiento de Promociones  
















Sprint N°4 Creación de Reportes y Control de 
Usuarios  
Creación Reporte de promociones  













Sprint N°5 Creación Portal Web  
Integración de la plantilla  










Sprint N°6 Creación formulario del cliente. 
Creación formulario de Logueo. 












Sprint N°7 Interfaz  de tienda  
Interfaz detalle de producto. 





Sprint N°8 Interfaz  Formulario de Entrega 





Fuente: Elaboracion Propia 
 
En la siguiente Figura se muestra el adelanto de la Semana N°16, nos podemos dar cuenta 
que las actividades realizadas en el "Burn Down" se aproxime al grafico esperado 
"Burndown del desarrollo” estimado observando que los tiempos comprometidos para el 
desarrollo actividades sean lo que uno espera. 
 
















 Creación de un formulario 
de registro del cliente. 






caso de prueba: 
El siguiente paso es efectuar pruebas con relación al formulario de 
registro del cliente y formulario de Logueo. 
1. CASO DE PRUEBA 
a.  Precondiciones 
 Los clientes no existen de momento en la base de datos. 
b. Pasos de la prueba 
 Validación de los objetos en el Formulario de  registro de Producto de la 
empresa. 
 Validar que se puedan editar los objetos en el Formulario de Producto ya 
existentes. 

















con valores no son 
permitidos 
--- --- Prueba 




El Producto ya 
existe. 
--- --- Prueba 




Los datos han sido 
actualizados. 
c. Post condiciones 
No aplica. 
2. RESULTADOS DE LA PRUEBA 




























 A continuación se presenta el Scrum Taskboard que muestra el estado en que se 
encuentra el Sprint 6 de la Semana 17 teniendo como historia de usuario “Creación de 
un formulario de contacto” se encuentra finalizada y la “Creación de Interfaz  para  
tienda mostrando sus categorías  y subcategorías.” se puso en marcha. 
Tabla 70. TaskBoard Semana 17 
 Inicio: 01/01/2018 Nombre:  
Semana 1 Fin: 05/06/2018 Desarrollo del 
Sistema: 
 
 Historia de Usuario Pendiente En 
Curso 
Hecho 
Sprint N°1 Creación Pagina Administrador 
Integración de la plantilla  
Creación de la Base de datos  













Sprint N°2 Mantenimiento de Empresas  
Mantenimiento de Roles  










Sprint N°3 Mantenimiento de Categorías  
Mantenimiento Sub-Categorías  
Mantenimiento de Productos  
Mantenimiento de Promociones  
















Sprint N°4 Creación de Reportes y Control de 
Usuarios  
Creación Reporte de promociones  













Sprint N°5 Creación Portal Web  
Integración de la plantilla  










Sprint N°6 Creación formulario del cliente. 










Creación formulario de contacto.   X 
Sprint N°7 Interfaz  de tienda  
Interfaz detalle de producto. 





Sprint N°8 Interfaz  Formulario de Entrega 





Fuente: Elaboracion Propia 
 
En la siguiente Figura se muestra el adelanto de la Semana N°17, nos podemos dar cuenta 
que las actividades realizadas en el "Burn Down" se aproxime al grafico esperado 
"Burndown del desarrollo” estimado observando que los tiempos comprometidos para el 
desarrollo actividades sean lo que uno espera. 
 






















caso de prueba: 
El siguiente paso es efectuar pruebas con relación al formulario de 
contacto. 
1. CASO DE PRUEBA 
a.  Precondiciones 
 Los clientes no existen de momento en la base de datos. 
 Contar con correo personal o número de teléfono. 
b. Pasos de la prueba 
 Validación de los objetos en el Formulario de  registro del formulario de contacto. 

















con valores no son 
permitidos 
       
       
c. Post condiciones 
No aplica. 
2. RESULTADOS DE LA PRUEBA 



















 A continuación se presenta el Scrum Taskboard que muestra el estado en que se 
encuentra el Sprint 7 de la Semana 18 teniendo como historia de usuario “Creación de 
Interfaz  para  tienda mostrando sus categorías  y subcategorías” se puso en marcha. 
Tabla 71. TaskBoard Semana 18 
 Inicio: 01/01/2018 Nombre:  
Semana 1 Fin: 05/06/2018 Desarrollo del 
Sistema: 
 
 Historia de Usuario Pendiente En 
Curso 
Hecho 
Sprint N°1 Creación Pagina Administrador 
Integración de la plantilla  
Creación de la Base de datos  













Sprint N°2 Mantenimiento de Empresas  
Mantenimiento de Roles  










Sprint N°3 Mantenimiento de Categorías  
Mantenimiento Sub-Categorías  
Mantenimiento de Productos  
Mantenimiento de Promociones  
















Sprint N°4 Creación de Reportes y Control de 
Usuarios  
Creación Reporte de promociones  













Sprint N°5 Creación Portal Web  
Integración de la plantilla  










Sprint N°6 Creación formulario del cliente. 
Creación formulario de Logueo. 













Sprint N°7 Interfaz  de tienda  
Interfaz detalle de producto. 





Sprint N°8 Interfaz  Formulario de Entrega 





Fuente: Elaboracion Propia 
 
En la siguiente Figura se muestra el adelanto de la Semana N°18, nos podemos dar cuenta 
que las actividades realizadas en el "Burn Down" se aproxime al grafico esperado 
"Burndown del desarrollo” estimado observando que los tiempos comprometidos para el 
desarrollo actividades sean lo que uno espera. 
 
 






Se muestra la historia de usuario “Creación de Interfaz  para  tienda mostrando sus 



















 A continuación se presenta el Scrum Taskboard que muestra el estado en que se 
encuentra el Sprint 7 de la Semana 19 teniendo como historia de usuario “Creación de 
Interfaz  para  tienda mostrando sus categorías  y subcategorías” se encuentra 
finalizada y la “Creación de Interfaz de detalle de producto”, “Creación de Interfaz de 
Carrito de compras” se puso en marcha. 
Tabla 72. TaskBoard Semana 19 
 Inicio: 01/01/2018 Nombre:  
Semana 1 Fin: 05/06/2018 Desarrollo del 
Sistema: 
 
 Historia de Usuario Pendiente En 
Curso 
Hecho 
Sprint N°1 Creación Pagina Administrador 
Integración de la plantilla  
Creación de la Base de datos  













Sprint N°2 Mantenimiento de Empresas  
Mantenimiento de Roles  










Sprint N°3 Mantenimiento de Categorías  
Mantenimiento Sub-Categorías  
Mantenimiento de Productos  
Mantenimiento de Promociones  
















Sprint N°4 Creación de Reportes y Control de 
Usuarios  
Creación Reporte de promociones  













Sprint N°5 Creación Portal Web  
Integración de la plantilla  














Creación formulario de Logueo. 







Sprint N°7 Interfaz  de tienda  
Interfaz detalle de producto. 








Sprint N°8 Interfaz  Formulario de Entrega 





Fuente: Elaboracion Propia 
 
En la siguiente Figura se muestra el adelanto de la Semana N°19, nos podemos dar cuenta 
que las actividades realizadas en el "Burn Down" se aproxime al grafico esperado 
"Burndown del desarrollo” estimado observando que los tiempos comprometidos para el 
desarrollo actividades sean lo que uno espera. 
 
 
















 Creación de Interfaz de la 







caso de prueba: 
El siguiente paso es efectuar pruebas con relación a la interfaz de 
la tienda mostrando sus categorías y subcategorías.  
1. CASO DE PRUEBA 
a.  Precondiciones 
 Los clientes deben existir en la base de datos. 
b. Pasos de la prueba 
 Validar que exista al menos una tienda registrada desde el administrador. 
 Validar que tenga registrado una categoría por tienda. 
 Validar que tenga registrado una subcategoría por tienda. 











--- --- Prueba 
Validar los datos 
de la tienda. 
X  
Muestra los datos 
de la tienda. 
















c. Post condiciones 
No aplica. 
2. RESULTADOS DE LA PRUEBA 


















Se muestra la historia de usuario “Creación de Interfaz de detalle de producto”, “Creación 







 A continuación se presenta el Scrum Taskboard que muestra el estado en que se 
encuentra el Sprint 7 de la Semana 20 teniendo como historia de usuario “Creación de 
Interfaz de detalle de producto”, “Creación de Interfaz de Carrito de compras” se 
encuentra finalizada y la “Creación de Interfaz  de Formulario de Entrega” se puso en 
marcha. 
Tabla 73. TaskBoard Semana 20 
 Inicio: 01/01/2018 Nombre:  
Semana 1 Fin: 05/06/2018 Desarrollo del 
Sistema: 
 
 Historia de Usuario Pendiente En 
Curso 
Hecho 
Sprint N°1 Creación Pagina Administrador 
Integración de la plantilla  
Creación de la Base de datos  













Sprint N°2 Mantenimiento de Empresas  
Mantenimiento de Roles  










Sprint N°3 Mantenimiento de Categorías  
Mantenimiento Sub-Categorías  
Mantenimiento de Productos  
Mantenimiento de Promociones  
















Sprint N°4 Creación de Reportes y Control de 
Usuarios  
Creación Reporte de promociones  













Sprint N°5 Creación Portal Web  
Integración de la plantilla  










Sprint N°6 Creación formulario del cliente. 
Creación formulario de Logueo. 













Sprint N°7 Interfaz  de tienda  
Interfaz detalle de producto. 










Sprint N°8 Interfaz  Formulario de Entrega 





Fuente: Elaboracion Propia 
 
En la siguiente Figura se muestra el adelanto de la Semana N°20, nos podemos dar cuenta 
que las actividades realizadas en el "Burn Down" se aproxime al grafico esperado 
"Burndown del desarrollo” estimado observando que los tiempos comprometidos para el 
desarrollo actividades sean lo que uno espera. 
 
 















 Creación de Interfaz de 
detalle de producto. 
 Creación de Interfaz de 





caso de prueba: 
Se procederá a realizar las pruebas  de la interfaz de detalle 
producto. 
El siguiente paso es efectuar pruebas con relación a la interfaz del 
carrito de compras. 
1. CASO DE PRUEBA 
a.  Precondiciones 
 Los clientes deben existir en la base de datos. 
b. Pasos de la prueba 
 Validar que los datos básicos del productos 
 Validar que la descripción del producto. 
 Validar que exista información de  formas de pago. 
 Agregar el producto al carrito de compras 











--- --- Prueba 
Validar los datos 
del producto. 
X  
Muestra los datos 
del producto. 








--- --- Prueba 
Validar que 
información de 
formas de pago. 
X  
Muestra 
información de las 
formas de pago. 
       
c. Post condiciones 
No aplica. 
2. RESULTADOS DE LA PRUEBA 


















 A continuación se presenta el Scrum Taskboard que muestra el estado en que se 
encuentra el Sprint 8 de la Semana 21 teniendo como historia de usuario “Creación de 
Interfaz  de Formulario de Entrega” se puso en marcha. 
Tabla 74. TaskBoard Semana 21 
 Inicio: 01/01/2018 Nombre:  
Semana 1 Fin: 05/06/2018 Desarrollo del 
Sistema: 
 
 Historia de Usuario Pendiente En 
Curso 
Hecho 
Sprint N°1 Creación Pagina Administrador 
Integración de la plantilla  
Creación de la Base de datos  













Sprint N°2 Mantenimiento de Empresas  
Mantenimiento de Roles  










Sprint N°3 Mantenimiento de Categorías  
Mantenimiento Sub-Categorías  
Mantenimiento de Productos  
Mantenimiento de Promociones  
















Sprint N°4 Creación de Reportes y Control de 
Usuarios  
Creación Reporte de promociones  













Sprint N°5 Creación Portal Web  
Integración de la plantilla  










Sprint N°6 Creación formulario del cliente. 










Creación formulario de contacto.   X 
Sprint N°7 Interfaz  de tienda  
Interfaz detalle de producto. 










Sprint N°8 Interfaz  Formulario de Entrega 





Fuente: Elaboracion Propia 
 
En la siguiente Figura se muestra el adelanto de la Semana N°21, nos podemos dar cuenta 
que las actividades realizadas en el "Burn Down" se aproxime al grafico esperado 
"Burndown del desarrollo” estimado observando que los tiempos comprometidos para el 
desarrollo actividades sean lo que uno espera. 
 





























 A continuación se presenta el Scrum Taskboard que muestra el estado en que se 
encuentra el Sprint 8 de la Semana 22 teniendo como historia de usuario “Creación de 
Interfaz  de Formulario de Entrega” se encuentra finalizada y la historia “Interfaz 
Formulario confirmación de pedido” se puso en marcha. 
Tabla 75. TaskBoard Semana 22 
 Inicio: 01/01/2018 Nombre:  
Semana 1 Fin: 05/06/2018 Desarrollo del 
Sistema: 
 
 Historia de Usuario Pendiente En 
Curso 
Hecho 
Sprint N°1 Creación Pagina Administrador 
Integración de la plantilla  
Creación de la Base de datos  













Sprint N°2 Mantenimiento de Empresas  
Mantenimiento de Roles  










Sprint N°3 Mantenimiento de Categorías  
Mantenimiento Sub-Categorías  
Mantenimiento de Productos  
Mantenimiento de Promociones  



















Sprint N°4 Creación de Reportes y Control de 
Usuarios  
Creación Reporte de promociones  













Sprint N°5 Creación Portal Web  
Integración de la plantilla  










Sprint N°6 Creación formulario del cliente. 
Creación formulario de Logueo. 










Sprint N°7 Interfaz  de tienda  
Interfaz detalle de producto. 










Sprint N°8 Interfaz  Formulario de Entrega 







Fuente: Elaboracion Propia 
 
En la siguiente Figura se muestra el adelanto de la Semana N°22, nos podemos dar cuenta 
que las actividades realizadas en el "Burn Down" se aproxime al grafico esperado 
"Burndown del desarrollo” estimado observando que los tiempos comprometidos para el 
desarrollo actividades sean lo que uno espera. 
 















 Creación de Interfaz de 





caso de prueba: 
El siguiente paso es efectuar pruebas con relación a la interfaz del 
Carrito de compras. 
1. CASO DE PRUEBA 
a.  Precondiciones 
 Los clientes deben existir en la base de datos. 
 Deben haber seleccionado al menos un producto. 
b. Pasos de la prueba 
 Validar los datos básicos de la entrega. 
 Validar datos de pago con Pay Pal. 
 Validar datos de por transacción. 
 Validar transacción. 

















con valores no son 
permitidos 







--- --- Prueba 
Validar los datos 
del formulario 












c. Post condiciones 
No aplica. 
2. RESULTADOS DE LA PRUEBA 



















Se muestra la historia de usuario “Creación de Interfaz  de Formulario de confirmación de 





 A continuación se presenta el Scrum Taskboard que muestra el estado en que se 
encuentra el Sprint 8 de la Semana 23 teniendo como historia de usuario “Interfaz 






Tabla 76. TaskBoard Semana 23 
 Inicio: 01/01/2018 Nombre:  
Semana 1 Fin: 05/06/2018 Desarrollo del 
Sistema: 
 
 Historia de Usuario Pendiente En 
Curso 
Hecho 
Sprint N°1 Creación Pagina Administrador 
Integración de la plantilla  
Creación de la Base de datos  













Sprint N°2 Mantenimiento de Empresas  
Mantenimiento de Roles  










Sprint N°3 Mantenimiento de Categorías  
Mantenimiento Sub-Categorías  
Mantenimiento de Productos  
Mantenimiento de Promociones  
















Sprint N°4 Creación de Reportes y Control de 
Usuarios  
Creación Reporte de promociones  













Sprint N°5 Creación Portal Web  
Integración de la plantilla  










Sprint N°6 Creación formulario del cliente. 
Creación formulario de Logueo. 










Sprint N°7 Interfaz  de tienda  
Interfaz detalle de producto. 













Sprint N°8 Interfaz  Formulario de Entrega 






Fuente: Elaboracion Propia 
 
En la siguiente Figura se muestra el adelanto de la Semana N°23, nos podemos dar cuenta 
que las actividades realizadas en el "Burn Down" se aproxime al grafico esperado 
"Burndown del desarrollo” estimado observando que los tiempos comprometidos para el 
desarrollo actividades sean lo que uno espera. 
 
 























caso de prueba: 
El siguiente paso es efectuar pruebas con relación a la interfaz del 
Carrito de compras. 
1. CASO DE PRUEBA 
a.  Precondiciones 
 Los clientes deben existir en la base de datos. 
 Deben haber seleccionado al menos un producto. 
b. Pasos de la prueba 
 Validar los datos básicos de la entrega. 
 Validar datos de pago con Pay Pal. 
 Validar datos de por transacción. 
 Validar transacción. 











--- --- Prueba 










Detalle del pedido 
con el total de 
productos, subtotal 
y total. 







del Carrito de 
compras. 
       
c. Post condiciones 
No aplica. 
2. RESULTADOS DE LA PRUEBA 

















3.12 ARQUITECTURA DE SOFTWARE 
 
Modelo-vista-controlador (MVC) es un patrón de arquitectura de software, tiene como 
objetivo definir los componentes para representar la información y por otro la interrelación 
que tiene con el usuario, basándose en las ideas de volver utilizar código y separación de 
los conceptos, buscando así facilitar el desarrollo de las aplicaciones. 
La arquitectura que se hace mención nos habla de capas y estas son 3: 
1.- Capa Presentación 
 Aquí se lee toda la información que se obtiene en el formulario del cliente y esta es 
enviada a una ruta dentro del mismo proyecto es decir una capa proceso. 
 Recepción de toda la información recibida por la capa proceso para poder alimentar 
a una vista la cual es mostrada a un usuario final. 
 Aquí se almacena todas las vistas que contiene el proyecto. 
 El usuario final tiene los permisos para la visualización de las vistas destinadas a 
su proceso en la presente capa.  
2.- Capa Proceso (Controlador) 
 Recepción  de datos de entrada enviadas desde la capa presentación. 
 Después de un conjunto de procedimientos se envía datos a la capa modelo si esto 
es necesario para que esto los procede y retorne un nuevo valor si esto es 
necesario. 
 Envía datos si esto es necesario a la capa presentación.  
3.- Capa Modelo 
 Se realiza operaciones con la base de datos. 
 Se realiza los procesos transaccionales como grabar, editar y eliminar  
 Retorna datos 





3.12.1 COMPONENTE VISTA 
 Boundary Front-End de Regalos&Mas 
 
 






 Boundary Backend - End de Regalos&Mas 
 
 














Fuente: Elaboracion Propia 
 
 






3.12.4 COMPONENTE MODELO 
 
 





3.13 MODELO DE IMPLEMENTACION 
 
 





3.14 MODELO DE DESPLIEGUE 
 
 





3.15 DICCIONARIO DE DATOS 
 
Listado de Tablas 
 
Tabla 77. Diccionario de datos 
Esquema Tabla Descripción 
BDMARKET 
Banner Tabla que almacena la 
lista de todas 
promociones vigentes. 
cashierlogrequestapi Tabla que almacena el 
log de respuesta después 
de realizar el pago Pay 
Pal. 
cashierlogtxpaypal Tabla que almacena los 
datos de envio a Pay Pal, 
log de respuesta, datos 
de la operación. 
category Tabla que almacena la 
lista de todas las 
categorías. 
customer Tabla que almacena la 
lista de todos los clientes. 
detpedido Tabla que almacena lista 
de productos que 
pertenecen  a una orden 
de compra. 
dettoys Tabla que almacena el 
detalle de los productos. 
distritos Tabla que almacena la 
lista de distritos 
habilitados para hacer 
delivery. 
page_role Tabla que almacena la 
relación entre el usuario y 
Rol para acceder a las 
vistas según su perfil. 
pedido Tabla que almacena la 
lista de pedidos. 
pedidolog Tabla que almacena el log 
de la tabla pedido. 
perfiles Tabla que almacena la 
lista de perfiles. 
role Tabla que almacena la 
lista de roles. 
BDMARKET 
subcategory Tabla que almacena la 




tienda Tabla que almacena la 
lista de tiendas. 
tips Tabla que almacena la 
lista de noticias. 
toys Tabla que almacena la 
lista de productos. 
usuarios Tabla que almacena la 
lista de usuarios. 













ANÁLISIS DE COSTO Y BENEFICIO 
 
En este capítulo se detallan algunos aspectos luego de la implementación del proyecto 
web como son: Resultados, Presupuestos, Cronograma. 
 
4.1 ANALISIS DE COSTO 
 
En la siguiente tabla se detalla el inventario de hardware que es necesario para poder 
implementar el sistema web, después de un análisis se llegó a la siguiente conclusión: 
Tabla 78. Costo de Recursos 
Equipos Cantidad Total 
Switch D'Link 1 S/ 42.12 
Cable UTP 10 mtr S/ 50.00 
RJ-45 AMP 5 u. S/ 4.00 
Canaletas 3 mtr. S/ 8.00 
Grampas 20 u. S/ 4.00 
                          Total: S/ 108.12 
 
Tabla 79. Costo de Hardware 
Cantidad Recursos Hardware Monto Total 
01 Servidor  4012 MB Memory 
1TB GB SSD DISK 
S/ 3000.00 
02 Computador Computador Intel(R) 
Celeron (R) D 
S/ 3000.00 
01 Impresora HP 3550  S/ 120.00 




A continuación la tabla siguiente  muestra el listado de Costo de Materiales que se 
necesita para realizar implementación del sistema web, como se puede apreciar: 
 
Tabla 80. Costo de Materiales 
Cantidad Unidad Recursos Monto 
Total 
01 Millar. Papel Bond S/ 25.00 
01 Unid Tinta para Impresora S/ 20.00 
10 Unid CD S/ 10.00 
  Total : S/ 55.00 
 
En la siguiente tabla se presenta la lista de Costo de Software que es necesario para 
poder implementar el sistema web, después de un análisis se llegó a la siguiente 
conclusión: 
 





Precio Unitario Costo Total Importe S/. 
Tip.Camb.(3.10) 
1 PC'S MYSQL $ 00.00 $ 00.00 S/ 0.0 
1 PC'S PHP $ 00.00 $ 00.00 S/ 0.0 
2 PC'S RED HAT $0.00 $0.00 S/ 0.0 
  Costo Total de 
Licencias: 






A continuación la tabla siguiente presenta el listado de Costo de Personal que es 
necesario para implementar el sistema web, después de un análisis se llegó a la 
siguiente conclusión: 
 











Scrum Master / 
Analista 
Programador 
Richard Cabrera  S/183.33 1320 S/ 10500.00 
Analista 
Programador 
Rodrigo Saraya S/183.33 1320 S/ 10500.00 
Infraestructura Jaime Mayta S/87.50 4 S/350.00 
      Total : S/ 30600.00 
 
En tabla siguiente se presenta el listado de Costo de Total que se necesita para 
realizar implementación del sistema web, como se puede apreciar: 
 
Tabla 83. Costo de Total 
Concepto Monto 
Personal S/ 30,600.00 
Recursos de Software S/ 0.00 
Recursos de hardware S/ 6,228.12 
Recurso Material S/ 55.00 
Movilidad S/ 200.00 







Cálculo del TIR Y VAN 
 
Tabla 84. Cálculo del TIR Y VAN 
Conceptos Año 1 Año 2 Año 3 Total 
Egresos 
Subtotal de Egresos S/.   
49.183,12 
S/.      
12.100,00 
S/.    
12.100,00 
 S/.    -
73.383,12  
Construcción de la página 
web 
S/.    
37.083,12 
S/.                      
- 
S/.                    
- 
Alquiler de hosting y 
dominio 
S/.          
100,00 
S/.             
100,00 
S/.           
100,00 
Capacitación / Marketing S/.    
12.000,00 
S/.       
12.000,00 




Conceptos Año 1 Año 2 Año 3 Total 
Ingresos 
Subtotal de Ingresos  S/.   
18.000,00  
 S/.      
84.000,00  
 S/.  
180.000,00  
 S/.   
282.000,00  
Alojamiento y Publicidad  S/.    
18.000,00  
 S/.      
84.000,00  
 S/.  
180.000,00  
 
En la siguiente tabla se muestra el listado de Cobro Total que se va a realizar mes a 
mes como cobro por el alojamiento web incluido el servicio de publicidad y marketing 
que cuenta la empresa. 
 
Tabla 85. Lista costo total 



















12 meses 24hrs S/ 30.00 15 S/ 5400.00 








  Período Flujo de 
Fondos 










  Año 1   S/.     -
31.183,12  
 Año 2   S/.       
71.900,00  








4.2 ANALISIS DEL BENEFICIO 
 
Después de realizar un análisis de cálculo de toda la Rentabilidad del proyecto, las 
cifras fueron muy beneficiosas lográndose un resultado satisfactorio; dado la 
diferencia del 31% que se obtuvo: 
La TIR con 41% seguido de la tasa mínima exigida con 10% esto es beneficios para 
la empresa dado que genera mayor riqueza.  
Por otra parte el VAN a generado un valor positivo esto es muy positivo dado que 
genera mayor riqueza estando este sobre la tasa mínima. 
 
EL VAN 
Se concluye que el VAN  es de S/. 83834.08; significa que el proyecto está cubriendo 
lo mínimo que fue requerido que es el 10%; esto positivo porque nos genera riqueza. 
 
EL TIR 
Se concluye que la TIR es de 41% al año; eso significa que nos proporcionara una 






4.3 ANALISIS DE SENSIBILIDAD 
De acuerdo a nuestro análisis de sensibilidad se implantaron ciertos juicios de 
valoración, en donde estamos tomando en cuenta los siguientes contextos: moderado, 
optimista y pesimista. 
Se determinó utilizar las variables como el VAN Y TIR para el siguiente análisis. 
 
Tabla 86. Resumen Análisis Sensibilidad 
Resumen de escenario  
  
  
Valores actuales: Moderado Pesimista Optimista 
Celdas 
cambiantes: 
        
INGRESO 
ANUAL 
 S/.  18.000,00   S/.  50.000,00   S/.  10.000,00   S/.  80.000,00  
Celdas de 
resultado: 
        
 TIR 41% 57% 38% 74% 
 VAN  S/.  83.834,08   S/. 112.924,99   S/.  76.561,35   S/. 140.197,72  
 
Notas: El primer campo que tiene por nombre “valores actuales” va a contener 
aquellas celdas que van a cambiar de valor  al momento de generar el Informe 
resumen de escenario. Se van agregar aquellas columnas que se tomó como criterio  
para nuestro análisis de sensibilidad además se resalta aquellas las celdas que van a 















 El uso de la tecnología contrarresta la venta tradicional de compra y venta de 
servicios realizadas de manera presencial. 
 El uso del Portal Web va cubrir todas las demandas de productos y servicios. 
 El Portal Web cambia los gastos administrativos como arrendar un local y 
contratar los servicios de terceros por otros dedicados exclusivamente al 
negocio. 
 Ofrecer sus productos y servicios a un mercado abierto ahora es más fácil. 
 El E-Commerce fue la mejor alternativa para las micro y pequeñas empresas. 
 Alojar y mantener un sitio web es la mejor forma de abrir mercado. 
 La metodología SCRUM logro generar los mejores resultados en la 
implementación de un Sistema de información. 
 Luego de realizar el análisis de sensibilidad para nuestro proyecto, las cifras 
fueron muy beneficiosas lográndose un resultado satisfactorio, dado la 
diferencia del 31% que se obtuvo; La TIR con 41% seguido de la tasa mínima 

















 Se sugiere, mantener el mismo grupo de desarrollo del sistema  posteriormente 
proponer mejoras al Portal Web de “Regalos&Mas”, conservando la 
metodología Scrum dado sus resultados teniendo  la visión de elaborar futuros 
proyectos como mantenimiento o perfeccionamiento. 
 Se recomienda a la administración de “Regalos&Mas” mantener contacto con 
los clientes internos de la empresa en especial al  Product Owner; analizar 
aquellas mejoras de ser propuestas por el Product Owner  asi comprender y 
mejorar aquellos procesos en lo que a gestión de información se refiere. 
 Se sugiere a los clientes directos consolidar su relación con “Regalos&Mas” 
dejándole sus procesos de Marketing y publicidad asi dedicarse ellos 
exclusivamente a su negocio. 
 Se sugiere, tener presente los reportes proporcionados por el Portal Web 
“Regalos&Mas”,  a partir de estos generar gráficos a necesidad del usuario 
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